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ABAGUS: MOSTRA-MERCATO
DELL'INFORMATICA E DELLA TELEMATICA

PER LO STUDIO, L'HOBBY, LA CASA.

Computer per la scrittura,

il disegno, il gioco, la
musica, le lingue; libri
elettronici; telefoni mobili
e cellulari, segreterie, fax
e modem, videotext,
elettrodomestici
intelligenti e tutti i
prodotti che
“telematizzano” la casa.
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Abacus é il primo salone
europeo dell'informatica
e della telematica
destinate al mercato
“consumer”; per la
felicita di famiglie,
studenti, docenti e
professionisti, che
vedranno e proveranno
direttamente cio che
stanno cercando.
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Dopo la prova, I'acquisto:
Abacus & anche il primo
grande supermarket
dell'informatica e della
telematica, in cui &
possibile confrontare
prezzi e afferrare al volo
offerte speciali o novita
per portarsele subito a
casa.

FIERA
MILANO
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Par sviluppare Birds of Prey la Argonaut ¢l ha
impiegato quattro anni. Ne & alsa la pena?
Decidetelo voi andando a pag. 18

Brat & uno dei fortunati giochl & ricevers Un
trattamento su tre pagine. Pid foto, pil dettagli,
pii informazioni. Recensione a pag. 48

in TV Hill Street non o'é pid. Per fortunas s
Krisalis 3i & rigordata di Furillo & soci con un

attime gloco. Leggere per credere a pag 52

IL COLORE DEI SOLDI

in un mondo di ricchi | soldi contano poco, ma in questi anni '90 colpiti

dalla recessione, il pensiero di gonfiare le tasche di qualcuno non & gran
che divertente. Ecco perché abbiamo condotto
un’inchiesta dietro le quinte del "software business®. Per
la prima volta, potete conoscere le cifre, leggere le

dichiarazioni e farvi un'opinione sul costo dei giochi
che caricate sui vostri computer. Chi si intasca la gran
parte dei profitti? Bisogna dolersi per i poveri
programmaori o fischiare i ricchi uomini d'affari?
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A TUTTA FORZA
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In un mese considerato tradizionalmente come un
periodo di magra, le nuove uscite continuano a

ritmo incessante. Siamo forse diretti verso una situazione idilliaca con un

giochi per Amiga e PC.

W nuovo Space Quest della Sierra @
strepitoso. Grafica straordinaria, effetti
sonorl ¢ tanto, tanto humaor,

K SPECIALE
CONSOLE 2
In un mondo di seguiti,
anche K ha deciso di far
seguire al suo primo
speciale dedicato
esclusivamente alle
console un secondo
numero ancora piu bello,
colorato e completo. 64
pagine con notizie,
anteprime, recensioni e {a
nde richiesta) trucchi
solo ed esclusivamente sui
giochi per console. Lo
trovate nell'edicola sotto
casa vostra dal 10 di
maggio a 5000 lire

SWITCHBLADE I

Switchblade Il della Gr
di pid di quello che p
prima vista. € uno spar:

modo grafico eccellente
unico nel suo genere. | p
sono riusciti ad ott

grafico da gioco di co
Vinvidia ai possessori
La recensione a pag. 32

MAGGIO 19

costante e continuo flusso di nuove uscite anche nei mesi primaverili ed
estivi? Qualunque sia la risposta, una cosa & certa: le console stanno
conquistando sempre pil terreno. Al recente European Computer Trade Show
di Londra i giochi per Nintendo, Gameboy, Lynx, Megadrive e Sega Master
System si contendevano lo spazio negli stand ai giochi per computer e gia
alcuni titoli - vedi Sonic the Hedgehog per Megadrive (in assoluto il miglior
gioco visto all'ECTS) - si lasciano dietro in fatto di giocabilita e grafica molti

9
10 1 COIN-OP DI DOMANI

La Data East, che ha prodotto grandi coin-op
come Robocop, Bad Dudes vs Dragon Ninja e
Kung Fu Master, ha firmato un accordo con la
Intel, produttrice di processori DVI. Con la
tecnologia DV, che é senza dubbio il sistema
pil avanzato per la gestione delle immagini, il
futuro dei coin-op sta per cambiare.

18 UCCELLI DA PREDA
L'Argonaut Software, il team di Starglider Il sta
lavorando a Birds of Prey da quasi quattro anni.
Hanno qualcosa da farci vedere che possa
dimostrarlo? Leggete I'articolo per saperlo.

21 CONFERENZA DEGLI SVILUPPATORI
La conferenza che ha riunito le menti migliori
dei game designer americani si  svolta a San
José, California. Il nostro inviato, Steve Cooke,
era |i a seguire i lavori e a fare un po' di surf.

24 IL CREAGIOCHI
Il programma che I'Origin ha utilizzato per
produrre la grafica in 3D di Wing Commander &
ora disponibile al pubblico. Chris Roberts spiega
tutti i segreti di Wing Commander

79 LEZIONI DI LASER
Guida allo stato dell'arte dei CD: domande e
risposte sulle prospettive della tecnologia laser
applicata ai giochi...

REGOLARI
5 K GAMES NEWS

E in arrivo Aliens 3 per grande e piccolo
schermo. Giochi per console di Vanilla Ice e
MCHammer. Ultima 3D Dungeons é destinato a
far meglio di Dungeon Master. Jackie Chan
salva sua sorella.

8 K TECH NEWS
La Sega sta preparando un coin-op olografico.
Video droghe giapponesi. Una rete-cavo
interattiva con 150 canali.

84 SALA GIOKI
Dal football americano al golf: se siete degli
sportivi (si fa per dire), in sala gioki ce n'é per
tuttl.

68 TRICKS'n'TACTICS
5ei pagine zeppe di trucchi, consigli e gabole
per Cadaver (finalmente |'ultimo livello!11), Rise
of the Dragon, Captive, Night Shift e altri
ancora.
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SUPPLEMENTO a K n' 28 MAGGIO 1991 L5000
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Il Formicaio

La Maxis, la societa di sviluppo software califor-
niana autrice di Sim City e Sim Earth, sta realiz-
zando un gioco basato sull'hobby di avere un
formicaio sotto vetro in casa, molto in uso negli
States. Questi strani "acquari® pieni di sabbia e
con una colonia di formiche all'interno, potreb-
be essere la base di un gioco molto divertente e
coinvolgente,

Ant Farm, questo sara il titolo del gioco, & scrit-
to per Macintosh da Will Wright (autore di Sim
City e Sim Earth), e sara disponibile inizialmente
per Mac e Pe... "quando li avro finiti" dice
Wright.
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Tutti, da Freddy Krueger a Barbie, stanno
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Alien 1l

Il nostro terzo appuntamento con le simpatiche creature di "Alien” &
in corso di realizzazione e probabilmente arrivera sui grandi schermi
di tutta ltalia I'anno prossimo. La versione per Console e per compu-
ter dovrebbe essere pronta pii © meno nello stesso periodo.

Nel terzo episodio della serie, Repley - sempre interpretata da Si-
gourney Weaver - arriva su un pacifico pianeta minerario, e si trova a
dover affrontare per 'ennesima volta le ributtanti creature che ormai
sembrano perseguitarla... questa volta perd non ha niente che possa
aiutarla. Questo terzo seguito di uno dei piti popolari film di fanta-
scienza sara diretto da David Finch, che ha gia lavorato con Madon-
na nei video "Vogue" e "Express Yourself". | due precedenti registi ad
aver lavorato alla serie sono stati rispettivamente Ridley Scott ("Bla-
derunner”) e James Cameron ("Terminator”).

Un portavoce della 20th Century Fox ci ha detto che la Mirrorsoft &
interessata ai diritti per il gioco su computer, console e CD-Rom, tut-
tavia la Mirrorsoft, non ha confermato questa affermazione. K terra
informati tutti i fan di queste perfette "macchine” assassine sugli ul-

teriori sviluppi.

A colpi
di Martello

11 famoso "Rapper” MC Hammer (quello della
pubblicita Pepsi, per intenderci) e Vanilla Ice,
stanno legando i loro nomi ad alcuni videogio-
chi che verranno realizzati verso la fine di que-
st'anno.

La Tiger Electronics, una societd americana
specializzata nella realizzazione di giochi porta-
tili o basso costo, sta producendo due titoli che
portano il nome di MC Hammer. Questo artista
negro di colore - che ha fatto canzoni come
"Can't Touch This", "We Gotta Prey” e "Here Co-
mes the Hammer” - sta scalando le classifiche di
tutto il mondo. Almeno tre societa stanno cer-
cando di assicurarsi i diritti di Hammer per un
gioco su NES, ma ancora nessuna é riuscita a
concludere I'affare. Nel frattempo, la Pepsi si di-
ce abbia pagato 8 milioni di dollari per farlo
partecipare a degli spot pubblicitari (quelli di cui
abbiamo parlato prima) e la Mattel sta realiz-
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zando una bambola di MC Hammer,

Per non essere da meno, il "rapper” bianco Va-
nilla Ice, che & balzato prepotentemente alla ri-
balta qualche mese fa con la canzone "lce
Baby", ha firmato un accordo con la THQ per la
realizzazione di un gioco per Gameboy, Super
Famicom e Per il NES.

Le versioni per computer non sono previste a
causa del mercato ristretto e dell'e-
ta,sensibilmente maggior,e dei giocatori.

Sia Ice che Hammer sono dei bravi ballerini,
cosi e facile supporre che entrambi i giochi che
porteranno il loro nome saranno basati in qual-
che modo sulla danza

La musica leggera & una delle grandi frontiere
inviolate dall'industria dei videogiochi, se di-
mentichiamo i disastri di Frankie goes to Hol-
lywood e Moonwalker. Questo tipo di videogiochi
si dvolgono a un pubblico giovane e permettono
ai disegnatori di avere gia pronto materiale au-
dio e video. Gli artisti piu indicati al momento
per la realizzazione di videogiochi sono: Betty
Boo, i Beatles, gli Happy Mondays e i KFL. | New
Kids on the Block hanno firmato per la Ninten-
do I'anno scorso, ma ancora non si & visto nulla,

*Stiamo cercando all'interno di que-
sto mercato per applicazioni con CD-
ROM," ci dice Geoff Heath, boss eu-
ropeo della Mindscape, "L'accordo
con la Rhythm King (la societa di
Betty Boo e della Renegade So-
ftware) portera alla realizza-
zione di molti prodotti.
Le possibilita sono infi-
nite."

Heath crede sia
possibile produrre
sistemi basati su
CD in grado di
proporre prodotti
musicali multime-
diali con la qualitd
audio del CD e im-
magini in full-motion
video digitalizzate. Il
"gioco della Band" po-
trebbe essere venduto alla
pari delle cassette, degli al-
bum e dei compact entro la
fine del decennio in corso.
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Double Dragon & disponibile per Gameboy,
Amiga, PC, 5T e NES. K si trasferira sul set per ter
costantemente informat

Aracnophobis & un videogloco ispirato al recente

film di Steven Spielberg basato su ragni assassi-
ni. Nel gioco dovrete cacciare o distruggere | leta-
1i ragni del Sud America che hanno invaso una
tranquilla cittadina californiana. Cercare in contl
naia di case, scucle, costruzion, magazzini e ci-
miteri Salvare | cittadini senza speranza. Com-
battere centinai di ragni guerrieri. Questa
ragnatsla d intrighi sark disponibile nei prossimi
mesi s Amiga, PC & ST grazie alla Titus  all'En-
tertainment International. La foto qui sopra ri-
corda | fantastici testa a testa di Spy vs Spy della
First Star.

Il ritorno di Pitfall!

Non appena la Activision, casa di software cali-
forniana, & stata acquistata dalla Disc Com-
pany, & cominciata a girare una notizia per la
quale uno dei giochi dell'Activision, che ottenne
grande successo in passato, sta per essere con-
vertito per Super Famicom.

Pitfall fu realizzato inizialmente per il vecchio
Atari VCS dieci anni fa, e pud essere descritto co-
me il precursore di giochi in stile Super Mario
Bros. Sard davvero interessante vedere come i
programmatori della versione per Super Fami-
com cambieranno la grafica e la giocabilita del
gioco originale per renderla accettabile al gusto
dei giocatori moderni. 1 particolari sulla nuova
versione sono davvero scarsi per ora.

Al momento in cui questo numero andava in
stampa, Veronique Gardy, Marketing Manager
della Disc Company in Europa, non ha voluto
né confermare né negare le voci che circolano
riguardo la conversione di Pitfall per Super Fa-
micom. "L'Activision € stata completamente
riorganizzata adesso,” ¢i ha detto. Questa rior-
ganizzazione comprende anche la chiusura de-
gli uffici inglesi della Activision a Reading. Le
operazioni europee adesso sono gestite dalla ba-
se di Parigi in Francia.

K spera che la "nuova” Activision continuera a
produrre giochi di qualita come Cosmic Osmo,
Millennium 2.2 e Alien in futuro. Ma se I'Activi-
sion voleva davvero convertire un vecchio titolo
del suo catalogo in un gioco per Super Fami-
com, perché sceglier Pitfall? Pastfinder, uno spara
e fuggi verticale molto giocabile realizzato nella
meta degli anni ‘80 per il C64, sarebbe stato si-
curamente meglio.

Ci sono vecchi giochi che vorreste vedere con-
vertiti per il Super Famicom, per il Megadrive o
per il Gameboy? Scrivete a K Speciale Console,
in edicola questo mese, e noi passeremo le pro-
poste a chi di dovere.

p:/fspeccy.altervist
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JACKIE CHAN

"star” (si fa per dire) dei film di serie "B” sulle arti marziali degli
Lo immaginavo. Beh, la casa di software giapponese Hudsonsoft

Chi si micorda ques
anni ‘707 Nessuno?!?
sembra che se lo ricordi b

ene. Infatti ha lanciato il gioco Jackie Chan Action Kung-

Fu per il NES e per il PC Engine.

Durante il gioco, 1 giocatori assumono il ruolo di Jackie mentre cerca di salvare sua

sorella e 'intera

Cina sconfiggendo il Grande Mago e i suoi crudeli mostri.

‘_‘x Jackie non & una mezza cartuccia & pud dare cali volanti ruotando

L

Jarmes Pond, I'agente segreto
con la faccia da pesce, & di
scona sul Megadrive grazie
alla Millennium e alla Ele-
ctronic ARTS. Questo gioco a
piattatorme multi livello di
ispirazione Giapponese & sta-
to convertito dall'sutore del
programma orkginale per
Amiga Chris Sorrell o dal suo
amico Steve Bak. Il prezza in-
glese del gioco & di 40 sterli-
ne (circa 100000 lire). James
Pond & I'ultimo gioco, in or-
dine di tempo, ad essere con-
wertito da Amiga a Megadri-
ve. Chi pud dimenticarsi |
precedenti Battle Squadron @
Sword of Sodan? Fortunata-
mente, almena per quel che
riguarda I'ultimo titolo, noi
lo abblamo fatte!

Mr. Chan non & il primo personaggio del grande

schermo ad essere stato trasformato in un videogioco. Bruce

Lee € gia stato visto sul C64 e I'Atari 800 agli imizi dello

scorso decennio, e |'abbiamo incontrato di nuovo lo scorso
anno su PC grazie alla Datasofl e alla Mindscape. Adesso ¢
logico chiedersi, ci sard mai un picchia duro dedicato a

Chuck Norris? Chi vivra...

Freddy Krueger affila gli artigli

(uesto non & un gioco per chi s'impressiona facilmente. La serie di film che vede
protagonista il malvagio Freddy Krueger e i suoi acuminati artigli, & stata trasfor-
mata in un'avventura dinamica per il NES dalla LIN americana.

E successo qualcosa di orribile ad Elm Street ultimamente. Un incubo & diventa-
to realth. | ragazzi del vicinato muoiono misterinsamente durante la notte. IL vo-
stro compito, e degli amici che vi restano, & quello di trovare in Elm Street le ossa
sparpagliate di Freddy, la causa di tutto questo orrore. Ma riuscirete a bruciarle nel-

la fornace della scuola prima di addormentani?

Se combattere contro Freddy & troppo difficile per voi, non preoccupatevi, la cartue-
cia sara compatibile al Satellite (jovstick particolare che funziona senza fili). Percid potre-
te farvi aiutare da tre amici nella risoluzione del caso. Dopo tutto Freddy preferisce quattro

vittime al posto di una solal

I giochi per console che coinvolgano guattro giocatori contemporaneamente
sono molto richiesti ultimamente in Giappone ¢ in America. Tra poco dovreb-
bero essere disponibili la versione a quattro giocatori di Gauntlet ITdella
Mindscape sul NES, e FI Racing Simuiator, della stessa Nintendo, per Ga-

mebaoy.

ccy.altervista.org/

60° gradi, fare attacchi tornado e lanciare onde psichi-
. che. Durante il percorso si dovranno fronteggiare guerrieri
'i folli, Buddhaodama, mostri nyudo ragni giganti e shaolin,

| Fortunatamente, il vostro maestro vi aiutera nello sconfig
";:'| gere quest'orda micidiale.

http:/speccy.altervista.org/

Falcon 3

Esatto! la Spectrum Holobyte e la Mirrorsoft sono
pronte per farci volare su PC con il terzo simulatore
di volo dedicato all'F-16. Ma c'é qualcosa di nuovo?

La versione definitiva di Falcon 3 contiene un sacco
di particolan nuovr: 30 realistico di basi terrestn
tratte dalle vere mappe del Kuwait, di Panama e
d'lsraele; un totale di 270.000 migla quadrate di
aree di combattimento, opzioni ad alta fedelta (persi-
no della grafica migliore) per | giocatori con copro-
cessori matematici; replay della “scatola nera” se i
vostri PC posseggono I'EMS; e la possibilita di colle-
gare via modem o via cavo
tere tra loro, agire da capo squadriglia o in formazio-
ne oppure eseguire mission| separate

*Questa nuova realizzazione del super premiato o-

arda | computer da ca-
5a," preannuncia la Spectrum Holc

Il primo Falcon & stato trasformato in uno strumen-
to di allenamento per le forze aeree americane! Non
& ancora stato stabilito un prezzo per la versione PC
(per macchine 286 o pil veloci) di Falcon 3. 1l gioco
supportera grafica VGA e EGA e schede sonare
AdLib, SoundBlaster, Roland e PS/A. Difficilmente ¢
saranno conversioni per Amiga ed ST a causa del
complesso cadice di programmazione. La versione
onginale sara convertita solo per il COTV.

Falcon 3 & il pnmo prodotto della Electronic Battle-
field Senes (EBS), una nuova sezione della Spectrum
Holobyte. Il secondo prodotto sara Avenger A-10 e
dovrebbe essere disponibile per il prossimo autunno
| due giochi si potranno giocare insieme tramite col-
legamento via cavo o via modem, permettendo cosl
atgiocatori di combattere missioni sullo stesso cam.
po di battaglia. | giochi EBS possono essere usati da
un gruppo di 30 giocatori, Sara dungue possibile
combattere con “piloti® di
tutto 1l mondo. Questa é la
grande occasione per con-
frontarvi con giocatorn del-
I'lraq, dell'inghilterra, del-
I'America e del Brasile
Cradete di riuscire a far-
cela?

http://speccy.altervista.org/

jue giocaton per combat-

it anche

ol oo umt

0 pertitf it pacanzg dimery

tie e i gioc
trurma ded fifm. “Stiamo laponm.
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Twin Peaks

Brutte notizie per i fan del serial televisivo che ha imperversato il merco-
ledi su Canale 5. La Hi -Tech Expressions ha deciso di abbandonare il
progetto della realizzazione di un videogioco basato su "Twin Peaks".

E ora una bruttissima notizia per chi ha seguito questa soap opera sur-
reale di David Lynch, il regista di Erasehead, Blue Velvet e Dune. Sembra
che la terza serie di "Twin Peaks” sia stata cancellata dal palinsesto dei
network televisivi americani a causa del basso indice d‘ascolto. Anche se
le migliaia di telefonate dei telespettatori inferociti potrebbero far cam-
biare idea ai boss del "quinto potere” americano.

Adesso passiamo a una notizia ancora peggiore. Al posto di un video-

|
y pace 1889’ sucomEuter
La ertainment International, la so-
ftware house inglese di Basildon, ha in
programma I'uscita di tre nuovi giochi.
Volfied, & un coin op della Taito con se-
dici livelli di spara e fuggi. | giocatori si
agghumwunllhiﬁmd-mg-
gendo alieni che bl do il loro p

so. Volfied @ gia in commercio per PC En-
ﬁne.nnlltmlovmlndwlmiga,
Gameboy e ST sono nelle mani della
Oxford Digital Enterprise.

La Anco
svende!

La Anco, la software house che ha pub-
blicato il gioco di calcio piu popolare di
tutti i tempi, Kick Off ha annunciato l'u-
scita dei prodotti budget, sotto l'edichetta
Top Shots. I primi tre titoli in uscita sono:
Spherical, (un'avventura dinamica origi-
nariamente pubblicata dalla Rainbow
Arts), Strip Poker 11 (il titolo dice gia tutto)
e naturalmente, il preferito di tutti, Kick
Off che include anche Extra Time, il primo
data disk del successo calcistico della
Anco.

Ground Commander

Chris Roberts e gli esperti della Origin stanno sviluppando alcune routine
super-avanzate per un gioco che dovrebbe essere superiore persino al ma-
gnifico Wing Commander in termini di grafica, giocabilita e presentazione
pseudo cinematografica.

*Inizialmente abbiamo pensato di fare un gioco di combattimento tra
automobili* racconta Roberts, "poi abbiamo deciso che un simulatore di
combattimento aereo cronologicamente posto 20 anni nel futuro sarebbe
stato molto pilrinteressante

"Il mondo sta lentamente scivolando verso il collasso economico. Gli
USA sono divisi in quattro o cinque nazioni differenti e sono scoppiati
molti di conflitti. Le corporazioni sono molto pit potenti dei governi. C'&
un nuovo tipo di acquisizione socetaria - una corporazione attacca uno
stato e se lo prende. "1l giocatore fa parte di un gruppo di cinque merce-
nari che vendono i propri servigi al miglior offerente. Insomma un misto
tra il Mucchio Selvaggio, con un pizzico dell'A-Team, di Top Gun e Mad
Max. Le cose che hanno pii valore in assoluto sono il petrolio e la tecno-
logia. Sono poco le persone che hanno le conoscenze, i macchinari o le
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gioco su Twin Peaks, la Hi-Tech Expressions ha acquistato la
licenza della piii famosa bambola del mondo. Barbie, il wi-
deogioco sara rivolto in maniera specifica alla ragazzine dai
4 agli undici anni. La societa americana spera di lanciarlo
sul mercato per il NES prima della fine del 1991.

Lungi da noi l'idea di giudicare un gioco prima di
averlo visto, ma l'intero progetto fa pena. Non dimentichia-
mo che la Epyx sfruttd la licenza di un videogioco di Barbie
a meta degli anni ottanta, e falli miseramente. Certo, ci s0-
no molte ragazzine che possegono il NES (soprattutto in
America), ma pensate un momento, perché passare il tempo
con un videogioco il cui unico scopo & quello di cambiare i
vestiti alla bambola del cuore? Come? Beh, se lo dite voi...

Almeno la Hi-Tech Expressions si & ripresa con una
versione per NES di Tom & Jerry, non ditemi che non sapete
chi sono, che dovrebbe essere pronta per il prossimo anno.

Eye of the Storm & un simulatore di vo-
lo-puialoduhﬁlcodi.luonlungﬂcy.
iItIpodlelllfﬂttOMpﬂlaUSﬂold
e la grafica per Killer della Adamski. Pre-
sto disponibile per Amiga, PC e ST. .
Jules Verne's Space 1889 dovrebbe at-
tirare i g i che preferi "pen-
sare”. Disponibile a luglio per i 16-bit, il
ﬂoeosilwsaunm&nambnl-
gner Workshop disponibil che in Halia
{msﬂoinlnﬂeudmﬂol.mm
EL, "Space 1889 é incredibilmente gran-
u,mmenndmmm
rato. E qual come Mega lier One
ma con un sistema di controllo diverso”.

Incubo!

Con una mossa decisamente intelligente, fa Min-
dscape ha deciso di adattare il sistema di gioco del
suo successo Captive a un nuovo gioco di prossima
uscita.

"Prenderemo la storia, | personaggi e |'atmosfera
di Knightmare e li metteremo nel paesaggio di Ca-
ptive” dice Phil Harrison, il Manager dello sviluppo
software della Mindscape. "Knightmare & il pid po-
polare show televisivo dedicato ai ragazzi in Inghil
terra (ne abbiamo parlato sul primo numero di K.
L'Activision ne aveva gia fatto un gioco alcuni anni
fa senza riscuotere molto successo. |l nostro gioco
& pil orientato ai puzzle rispetto a Captive. Lo stia-
mo realizzando anche in diverse lingue, francese, te-
desco e italiano.”

Siamo sicuri che presto vedremo sempre pid gio-
chi basati su sistemi di gioco popolari e sull'inter-
faccia utente nei mesi a venire. E questa & sicura-
mente una buona notizia per i giocatori perché
incoraggera | programmatori a concentrarsi maggior-
mente su giochi con un sistema di gioco e con un in
terfaccia utente pid intuitivi.

parti di ricambio per riparare le cose. La gente continua a volare su aeri
ad alta tecnologia come gli Harrier e gli F-16, ma si rompono molto spes-
s0. Percld ¢'& un ritorno all'uso di aerei come i P-52 Mustang che sono de-
cisamente pii affidabili. “Nel gioco ci sara un parco aerei tra cui sceglie-
re. Sard il giocatore a decidere quali aerei e quali munizioni acquistare,
La scelta non sara intimidatoria, vogliamo che i giocatori comprino in
questo gioco. Avremo inoltre una trama tipo film, in cui si faranno tutte
le cose divertenti tralasciando quelle che annoiano.

*Quello che al momento viene chiamato Ground Commander, conterra
la nostra migliore grafica "fotorealistica”. Tutti i palazzi avranno porte e
muri realistici. Vedrete le onde sull'acqua e realistici campi di grano. Le
immagini utilizzeranno lo shading di Gouraud (algoritmo molto veloce
che elimina le sfaccettature) in tempo reale e "texture mapping" (tecnica
di shading che permette la simulazione di superfici variegate rendendo le
immagini 3D piu relistiche), procedementi usati per la prima volta in un
videogioco.". Tutti gli eccelenti particolari che sono presenti in Wing
Commander 2 (sequenze animate stile film, commenti musicali d'effetto,
voci campionate, e cosi via) saranno utilizati e migliorati. Il cyberpunk
Ground Commander dovrebbe essere realizzato per PC a ottobre.
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La Time Wamer, il conglomerato
amencano che opera nel seffore
dedintrattenimento, sta lavoran
do ad un progetto di TV cavo in-
teraitiva a due ve e 150 canal
per lEuropa, i Giappone e g
LISA. Utikizzando le uftvme nowitd
in fatto di tecnologia a fibre olfi
che, gii abbonati potranng acce-
dere 24 ore su 24 a servizi quali
fikm a pagamenta, home-banking.
Imsacquisti, collagament via
computer, frasmission v fax,
senvizi inferattivi vocal e reti di
comunicanione personab. Quests
nuowa rete via cavo apve le porte
alla programmazione televisiva
“seftonade” tra cuf programmi
aducativi, efnici &/0 o argomenti
particolari. La Time Wamer, che
# la seconda societd via cavo de-
gh Statl Uinit, & attusimente allz
ricerca di partner in Europa e
Giappone, La TV cavo dowrebbe
cominciare 8 trasmettere nel
1993,
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Dai giochi arcade olografici alle "video droghe",
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Video drogﬂhe

Una pericolosa video droga sta Wiffondendosi

K esamina le ultima novita in fatto di tecno-ga-

dget dal Giappone e dagli USA...

Coin-op Olografici

La Sega, gigante giapponese dei videogiochi, ha annunciato che
al’ACME (American Coin Machine Exposition) di Las Vegas pre-
sentera un coin-op che utilizza una tecnologia visuale olografica.
Gli schermi olografici sono il sogno degli scrittori di fantascien-
za da trent'anni a questa parte. Oggi, grazie a delle ricerche con-
dotte in universita americane, la fantascienza sta per diventare

realta.

nei bar e locali pubblici glapponesi di quart'or-
dine. Una societd di Tokyo, la Ask Storytellers
ha ideato una "esperienza allucinogena legale”
basata su un video generato da computer che
fa “sballare" soltanto a guardarlo.

Sembra che le Immagini facciano girare la
testa e diano una strana sensazione sotto il na-
so! L'insolito programma audiovisivo, che & in-
titolato Video Drug One, & stato prodotto dal
noto (7) artista giapponese Ryotsuke Jimon e
dal musicista house Greater Than One - & di-
sponibile in videocassetta (¥3800/L. 35000) e
in loserdisc(¥4800/1.42000).

Occhio ragazzi, ricordate che le video droghe
vi faranno venire un'emicrania da elefante.

Le notizie su questo rivoluzionario coin-op sono scarse quanto
un 10 in pagella: al momento, I'unica cosa che si sa é che la Sega

ha acquisito la licenza d'uso della tecnologia
da una societd americana. Appena avremo
altre notizie ve lo faremo sapere.

Anche I'occhio
vuole la sua parte

RHO

Via Corridoni, 35

"Per rendere glustizia alla qualita del gioco, e |

in con | i ed esteri
della G @ stato deciso di bi il
disegno di copertina del gioco Warm Up".
Queste sono le parole di un comunicato
stampa con il quale Riccardo Arioti, della
Geni ha | il bio dell’
impostazione grafica del loro nuovo gioco di
corsa che uscira tra breve. Nonostante la
pubblicita con la vecchia immagine abbia gia
fatto la sua apparizione sulle riviste del
settore, la decisione & stata presa perché gli
esperti hanno consigliato di fare un disegno
che avesse pil impatto e rispecchiasse al
meglio le caratteristiche del gioco. In un
settore come quello dei videogiochi, come in
molti altrl, a volte & proprio "I'abito che fa il
monaco”.

VENDITA E ASSISTENZA

COMPUTER

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITA

AMIGA, PC I\ISD()S Compatibili, C 64

A
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sogni digitali di una compagnia californiana faran-

no sembrare I'abusato "sprite engine” della Sega

un sovrappil, visto che lanceranno sul mercato

una nuova generazione di coin-0p cinematografici
con compact-disc. La Data East ha annunciato che la
prossima generazione di videogiochi adottera la te-
cnologia DVI (Digital Video Interactive), che consente
di trarre da un CD-ROM animazioni di tipo cinemato-
grafico.

Questa scaltra compagnia di San Jose ha sottoscrit
to diritti esclusivi per la creazione di una nuova gene-
razione di giochi da bar che sfruttano la tecnologia
avanzata DVI della Intel. Usando il processore DVI
i750 della Intel, la Data East produrra videogiochi a
gettone graficamente sofisticati con sequenze anima-
te che si awicinano a quelle dei film. E prewisto che |
primi giochi DVl raggiungeranno le sale-gioco per |2
fine dell'estate e avranno un prezzo competitivo -
spetto ai videogiochi esistentl,

| nostri giochi OV rivoluzioneranno e daranno nuova
linfa al mondo dei videogiochi da bar," dice Joseph
Keenan, presidente della Data East USA, Inc. "Per la
prima volta, i giochi da bar avranno grafica con l'inten-
sita, la profondita e il realismo di un film. | giocaton
avranno la sensazione di partecipare come mai gli era
successo.”

1l DVI rende possibile una memorizzazione e un recu
pero, con alte prestazioni, di grandi blocchi di grafica
animata su CD-ROM. Usando il processore video 1750,
pitl I'hardware e il software dedicato, la Data East ha
sviluppato un sistema che velocemente e nitidamente
invia massicce quantita di informazioni grafiche su
schermo, dando cosi vita a sequenze con animazione
fluida e definizione da pellicola cinematografica. La
Data East ha gia presentato il prototipo di un gioco di
simulazione di elicottero chiamato Thunderstorm.

10 K MAGGIO 1991
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IMMAGINI
oltre ogni

Processori video DVI, memorie multi-mega-
byte, immagini da film, audio di qualita-CD.
Rik Haynes vi presenta la nuova generazione
di videogiochi da bar...

"Megli ultimi anni, i videogiochi da bar hanno perso
parte del loro predominio tecnologico sui sistemi di in-
trattenimento casalinghi," ritiene Keenan, "Con la tec-
nologia DVI la superiorita & ripristinata, e si rende im-
mediatamente disponibile una tecnologia multimediale
molto avanzata, che entrera nelle sale gioco molto pri-
ma di quando lo fara nel mercato dei "casalinghi.”

Keenan pensa di fornire le attrezzature per lo svilup-
po di hardware e software DVl a game designer indr
pendenti interessati alla realizzazione di videogiochi
DVI. La Data East sta anche pensando a un video ju-
kebox che utilizzi la musica e le immagini da CD e la
tecnologia DVI.

GIOCHI SENZA FRONTIERE

L'VG (Interactive Video Game) & il sistema di recente
ideazione che applica la tecnologia DV della Intel a un
drive CD-ROM della Data East. | giochi che si possono
creare con I'VG sono capaci di utilizzare sequenze fi-
mate... giochi tipo Mad Dog, che utiizzano immagini
vere, giochi di golf e di guida che utilizzano riprese dek
le gare reali, giochi di baseball che utilizzano inquadra-
ture di lanciatori e battitori di partite giocate realmen-
te, macchine da poker e per la predizione del futuro
che utilizzano filmati della vita reale e giochi di quiz
con domande fatte da un vero presentatore (beh, non
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& che la visione-CD di Mike Bongiomo sia la mia mas-
sima aspirazione..., NdR).

Giochi che invece richiederebbero sequenze troppo
difficili 0 impossibili da ottenere potrebbero usare la
migliore computer grafica disponibile. E ci saranno
degli spara-e-fuggi con tematiche spaziali che avranno
immagini con definizione fotografica.

E perché fermarsi ai giochi ordinari? Immaginatevi
viaggi inventati a basso costo - con 2000 lire visitere-
te i viottoli di Bangkok, la foresta amazzonica o le I
ne di Saturno. Secondo la Intel: "La tecnologia DVI
consentira viste panoramiche a 360 gradi di ambients,
complete di sonoro, varie visuali, interni di stanze di
hotel, visite a ristoranti con possibilita di visionare il
menu, e tour con una guida che vi racconta le infor-
mazioni storiche e le attrattive del luogo.”

Dato che VG utilizza |'elaborazione digitale di im-
magini, le future migliorie renderanno possibili atri ef
fetti speciali, Aviemo giochi con riduzione, espansione
e rotazione dello schermo. Giochi che propongono ve
suali a 360 gradi. Giochi in pseudo-3D. Giochi con ve-
locita variabile di riproduzione delle immagini.

"Dobbiamo ancora scoprire fin dove possono armva-
re le applicazioni basate sulle capacita di elaborazione
del chip LS," riferiscono alla Data East. L'VG & dotato
di un connettore JAMMA, in modo da poter essere cok
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legato ai cabinati dei coin-op.

COSA PUO' FARE IL DVI? *Se la velocita di elaborazione del drive CD potesse
essere raddoppiata, le sequenze di gioco in cui le im-
magini "staccano” sarebbero decisamente pili fluide,”
ci confidano alla Data East. “Con Io sviluppo del fir-
mware (microcodice) DVILSI, sara possibile includere
effetti speciali come allargamento, riduzione e rota-
zione."

ACCETTARE LA SFIDA

Qual & il problema dell VG? Gli ideatori di giochi do-
vranno inventarsi metodi convenienti per creare imma-
gini di alta qualita in modo da sfruttare al massimo le
capacita dellVG. Le societa interessate dovranno ac-
quistare una workstation della Silicon Graphics da 120
milioni di lire oppure trovarsi un video produttore o
una societa di professionisti della computergrafica. Di
conseguenza, i titoll WG combineranno probabilmente
sequenze dal vivo e computergrafica generata da si-
stemi superiori con il tipo di grafica a cui sono abituat
i frequentatori di sale-gioco.

Questo inconveniente non impedisce agli ideatori di
giochi britannici di sbavare pll'ldea di quel che si po-
trebbe fare con IVG e DVI. "E il primo passo per rende-
re giustificabile una licenza cinematografica,” dice Pe-
ter Molyneux, il creatore di Populous e Powermonger.
Martin Kenwright della Digital Image Design (F-29 Re-
taliator ed Epic) pensa che il sistema sia perfetto per
produrre complessi simulatori con macchine, aerei,
elicotteri o astronawi velocissimi. ‘In un gioco basato
sul film "Giochi Stellani’, si avrebbe a che fare con
complessi astro-caccia in 30," s mette a immaginare,
‘le fasi di battagha avrebbero sezioni CO-interattive (at-
terraggio in una baia d'attracco, narmamento, imma-
gini di circostanza), e mentre il gioco prende impreve-
dibili swiluppi, potrebbe essere evidenziata una
schermata che testimonia i progressi del giocatore.
Per esempio, se il giocatore vince ci potrebbero esse-
re scene di giubilo.”

Tutti quelli che abbiamo interpellato concordano sul
fatto che le immagini dell VG dovrebbero comprende-
re sequenze da film, da wideo a basso costo o da car-
ton amimati, immagini digitalizzate o generate da una
workstation ad alte prestazioni. La creazione di que-
ste immagini comporta certe spese. “Un artista medio
della Quantel chiede 200 sterline (circa 400000 lire)
all'ora,” rifensce Phil Harrison, Direttore delio Swiluppo
del Software alla Mindscape. “Le spese necessarie ci
impediranno ['uso completo delle caratteristiche del
DVI... e gl schemi di gioco dovranno confrontarsi con
questi problemi.” Jim MacKonochie, grande esperto
dei multimedia, ha una soluzione. ‘lo progetterei gio-
chi che combinano immagini di qualita televisiva e
computergrafica. Ad esempio, in Dungeon Master tutti
i mostri verrebbero ripresi con una telecamera e nel
gioco apparirebbero sovrimpressi alla grafica compu-
tenzzata del dungeon.”

Traverebbe il suo posto un nuovo sorprendente mer-
cato a basso costo. | creaton di modelini potrebbero
fornire oggetti a prezzi accettabili da includere nei gio-
chi VG. | modellini potrebbero essere ripresi diretta-
mente da una telecamera o passati allo scanner con
un deck per effetti speciali,

Peter Molyneux sottolinea che ci vorrebbero 48 an-
niartista per riempire di grafica disegnata a mano un
singolo compact-disc! Nessuno vuole aspettare tanto
per vedere il primo gioco DVI. K v rvelerd come la
Data East sta affrontando tuth questi problemi e, in
anteprima, presentera i primi giochi DVI nei mesi a ve-
nire.

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/




http://speccy.altervista.org/

speciale

|
po, sforzi e denaro ub sl
b, ma tutto questo lavo- :
pubblico non venisse a 5
Kibentra uno dei pil comples- = :
- il marketing. 22.000 3.000.000 2 I
affare piuttosto complesso e sicco s41384  39.975.000 z |
g cadono sotto questa voce sono 45.000" mﬁ
s mmm a 160t Sorrisi & Canzoni TV ;::;:«nv 90.000.000 ] |
£0 smeen‘\ 5
arketing, & come ' & abba- “dati relativi al 1989, ]
i, farle sembrare apg
"fare in modo che i vi
e, | madi per far si g :

'

http://speccy.altervista.org/

S/t
http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

AHONIHATO

mnmamnmqmwmﬂm-*
MWMEMM =

 *L'85% dei nostri profitti & fatto dal 15% de nostri prodotti.
'Ecomescommettereaﬂeuomada%cw&ﬂi qnalcumwo
essere wmenta eti npaga per

trimenti sarebbe meglio giocara in borsa, Se spendi -
100.000 sterline pretandi dl guadagname almem
120.000."

Direttore di una delie maggiori Software wa

"E tutto molto ridicolo. Se i distributori e negozianti non
fossero cosi meschini da chiedere un margine di profitto co-
si alto, sono sicuro che | compratori potrebbero acquistare
un numero pil elevato di giochi. Se chiedi a qualcuno di loro
perché chiedono cosi tanto non sono in grado di risponderti.

Lo fanno solo perché tutti gli a!mfanmtasﬁeasam‘
Mdmmmmm

*Ci sono un sacco di scontx sulla cfeatmté in giro
un programmatore 7
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mente ricchi cosi. | prodotti originah vengono realizzati
in tempi molto maggiori e nessuno ti paga le spese di
sviluppo finché il prodotto non & finito e in il devi
aspettare il pagamento delle percentuali per vedere
dei soldi. In entrambi i casi i tempi di pagamento sono
lunghi e creano sempre grossi problemi.”

Cio significa che sia pur guadagnando bene realiz-
zando prodoth originali, siete costretti a fare conver-
sioni per mantenere il flusso di soldi continuo e | debr
tori lontani dalla porta?

*Si. Sei pagato per raggiungere un obbiettivo, e il
tempo passato per realizzare un prodotio originale &
molto difficile da determinare. Per i giochi oniginali c'8
bisogno di spendere un sacco di tempo per la ricerca
e lo sviluppo, provando cose che magan non funziona-
no e chi pubblica il gioco di solito non gradisce questa
parte del progetto. Vuole vedere qualcosa su scher-
mo, e a volte cid che gli si pud mostrare & davvero po-
co. E molto difficile, e a causa di questo dobbiamo fa-
re delle conversioni per finanziare i prodotti originali.

"In ufficio abbiamo dieci persone che lavorano rego-
larmente e che giustamente pretendono pagamenti re-
golari, Se qualcuno lavora a casa propria & piu facile
regolarsi sui vantaggi e gli svantaggi che ne conse-
guono.”

In Italia le cose non migliorano di molto, almeno dal
punto di vista dei creatori di giochi. "Rispetto alla quan-
tita di lavoro a cui si @ sottoposti si guadagna poco,
specie se i riferiamo al mercato estero,’ ci dice Pag-
lo Galimberti, il programmatore che ha reahzzato
Moonshadow, “moltre consideriamo che la percentuale
che viene data al programmatore € basata sul prezzo
fatto al distributore, cioé moito poco.’

*Per il momento io non mi posso lamentare,” raccon-
ta Paolo Pobbiati, creatore di Guerila in Bolvia e
dellimminente Canton, "il rapporto che ho con la mia
software house mi soddisfa, anche se io mi posso ba-
sare solo sul mio primo prodotto, non ho molti metri di
giudizio. Comungue, & vero che se contiama | mesi di
lavoro che ci sono dietro a un gioco la remunerazione
dowrebbe essere adeguata.’

Eugenio Ciceri della Digiteam, il gruppo di program-
matori che ha realizzato Lupo Alberto (versione Amiga)
confida che I soldi non bastano mai. Ma se a un pro-
dotto viene subito collegata la realizzazione di un altro
gioco allora il discorso cambia. Generalmente si gua-
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dagna sulla quantita, se ci si basa su un solo gioco non
si diventa certo ricch’. Questo implica anni di lavoro
perd. "Certo,” continua Ciceri, "ci vogliono anni per rea-
lizzare un videogioco, anni che comprendono lo studio
della macchina, il capirne i segreti, crearsi delle librerie
software. Una volta fatto questo lavoro e realizzato il
terzo videogioco allora, in termini di guadagno, si co-
mincia ragionare.” In Inghilterra si dice che chi lavora
da solo ha maggion possibilita di guadagno.

“lo ritengo sia pil conveniente gestire un gruppo di
programmatori. In questo modo & possibile seguire pil
progetti contemporaneamente aumentando cosi le en-
trate.”

Sempre in Inghitterra la Core Design ha preso un'ink
ziativa non indifferente, e cioé pubblicare cio che pro-
duce.

"Beh, stiamo seguendo molto da vicino cid che la Re-
nagade sta facendo” riprende Braybrook, “perché offre
la possibilita agl swluppatori di fare un passo in avanti
verso la pubblicazione del proprio materale. Le
condizioni che propongono sembrano molto ragionevol
ma per farlo si ha bisogno di un certo capitale iniziale.
Per il momento & meglio se cerchiamo di far aumenta-
re le entrate.”

C'¢ qualcuno, comunque, che & ruscito ha guada-
gnare qualcosina di pill producendo software onginale.
|l maggior successo probabilmente & quello del team di
Dave Braben e lan Bell di Cambridge, che, si dice, ab-
biano guadagnato circa un milione di sterline (pis 0 me-
no 2 miliardi e mezzo di lire) per aver realizzato un
classico come Elite. Nonostante questo, tuttavia, sono
in molti @ pensare che quei giomi siano ormai lontani, &
che il futuro promette tempi dun per chi cerca di crez-
re qualcosa d'innovativo nel campo dei videogiochi per
computer.

PUNTI DI VISTA: CORE DESIGN

La Core Design, una ditta di sviluppo di grande espe-
rienza, alle spalle ha un a lunga serie di prodotti di suc-
cesso pubblicatida diverse software house, come Rick
Dangerous, Dynamite Dux e Impossamole, lo scorso
anno ha schoccatto intero mercato trasformandosi in
una software house che pubblica i propri giochi. A diffe-
renza di molti nomi che, a lungo andare, cadono nell'a-
nonimato, la Core se la sta cavando molto bene. l loro
primo gioco Corporation ha raggiunto le vette di tutte
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le classifiche. Tenendo ben presente questo particola-
re, crediamo che abbiano sicuramente fatto la cosa
giusta, e allora scambiamo due parcle con il capo della
banda: Jeremy Smith. :

Perché vi siete messi da soli? E dawero cosi brutto
fare solo i programmatori? "Niente affatto. Stiamo an-
cora ricavando denaro facendo semplicemente gh sv-
luppatori, infatti stiamo ancora facendo dei lavon per
altri al momento. A dir la verita, abbiamo solo voluto
ampliare la nostra esperienza. Naturaimente si guada-
gna di pil, ma solo se azzecchi la mossa giusta.”

Adesso la Core utilizza il suo team di programmatori
a tempo piena, e quest ultimi guadagnano decisamente
bene, “Tutti gli sviluppatori sono pagati con un salario
regolare, e in pis hanno degli incentivi mensili e una
percentuale sulle vendite,” spiega Smith. Allora la Core
guadagna di pil adesso che non in precedenza’
‘Ehm.... non ancora. Ma lo fara presto. In fondo, nessu-
no di noi & riuscito a comprarsi una Ferrari, per ora.”

TIRANDO LE SOMME
Dungue, dove vanno a finire le vostre famose 39.000 li
re? Nei registraton di cassa.

Gia, una volta esaminata attentamente la destinazio-
ne di ogni singolo spicciolo che costituisce il prezzo di
copertina sembra che gl unici che possono ridere Sia-
no | negozianti, Proprio quelli a cui mensimente versa-
te il vostro tributo alla religione videoludica. Sicuramen-
te nessun individuo - né i programmatori “divi’ né
qualche capitalista del software si intascano tuth 1 vo-
stri soldi. Dopo il boom iniziale defla meta degh anni of-
tanta, |industria del software ha subito un inesorabile
rallentamento, fino a raggiungere le dimensioni di quak
siasi altro giro d'affari.

Forse alle software house non va cosi male come vo-
gliono fare credere, ma sicuramente non & nemmeno
vero quello che il normale compratore di giochi gene-
ralmente teme.

Insomma, comprando un gioco difficimente si rende
mikardario chi lo ha creato o chi lo pubblica.

« di Giorgio Baratto, Gary Whitta e Gary Liddon
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' NOVITA

PER CHI GIA POSSIEDE
UNA SCHEDA XT PER A2000

* turbo-xt L. 179.000
raddoppia la velocita del clock,
Ilmmﬂnmhekpmfosmnnhportuuigllmlga,mm indispensabile.
Broadcast, S-VHS (luminanza cominanza separati) gia in console « 386-sx power card L 1.150.000
effetti video. trasforma la vostra scheda xt in una at-386sx
a 16 mhz con 16kbyte di cache-memory,
aumenta la velocita da xt fino a 12 volte,
predi per cop 387-sx.
(straordinarialll)

CONFEZIONE 200 ETICHETTE PER
FLOPPY DISK, COLORATE
APPOSITAMENTE STUDIATE PER
DISCHI 3 1/2 CON UN SPECIALE
COLLANTE CHE NON DANNEGGIA |
DISCHETTI.

L. 19.000

PAL GENLOCK 3.0

Nuovo genlock semiprofessionale, per tutti
gli amiga, con nuove funzioni. Un nuovo
circuito facile ¢ gradevole da usare consente
una perfetta sovrapposizione OVERLAY
computer/video, il segnale video trasp

del segnale del Computer.

Nella condizione SUPER IMPOSE si ottiene
la sovrapposizione completa del segnale
computer, compreso lo sfondo, con apparente
funzione di mixer video. Un sofisticato
circuito elimina I'effetto arcobaleno dal
colore bianco. Una serie accurata di tarature
rende molto stabile il segnale congiunto
GENLOCK/VIDEO.

Ultimo ¢ di grande importanza un nuovo
circuito di uscita di "potenza” permette

| SUPER PRO SOUND DESIGNER V. 3.0 IN OFFERTA L. 149.000 I'adozione standard di un cavo di
E un sistema al avanzato di digitalizzazi swmldmn!ipermm:upfdim;n.Pu-nmhduglmmmmuiﬂph.w pef! colleg di al 50 cm.
pacchetto pub essere utilizzato sia per il semplice diverti per impieghi p sonali, & compatibile Midi, lo potete attaccare al vostro stereo HI- Queste sono solo le novith oltre la dotazione
Fl, finalmenie potrai digitalizzare la tua voce od un qualsiasi suono o rumere, rascoliark dificarl darlo. Banda passante 20Mhz. Il trutio base della precedente versione, come il fader

corredato di un ottima software originale inglese, e di un dettagliato manuzle d'uso, & inoltre comp;tibilc con i principali software tipo
AUDIOMASTER Il ecc.

DISPONIBILE VERSIONE MONO IN OFFERTA SPECIALE A SOLE L. 89.000 indicato per la titolazione di videocassette.
L. 399.000

(dissolvenza). 1l genlock & particolarmente

'.OOI......lIII-...II.....III-...llII'OQIIII...l......llll....lll..

TUTTI | PREZZI SONO
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SUPER 64 EMULATOR
Ultima versic moso emulatore (64,
completo di interfaccia hardware per la

connessione con le perif

MIDIMASTER

Interfaccia midi professionale con due
ingressi, 1 porta passante (TRUH) ed 3
uscite, progettata da esperti MIDI,
segnali standard, altissima 3
disponibile per ASO0/ 1000/ 2000/ 3000

L. 79.000 |

[MOUSE SELECTOR j

Utilissimo permette di  collegare
mporaneamente il mouse ed il
ystick ¢ sclezionare tramite interuttore |
quello desiderato, senza dover ogni volia ‘

sconnettere ¢ rischiare di danneggiare il
computer.

JOYSTICK IN OFFERTA

SUPER JOYSTICK

Dagli USA, il robustissimo "Super Joystick

anima in metallo, sei microswich di precisio-

ne, bottone di fine sullimpugnatura ¢ sulla ba-

ribile tr

| i un nuovissimo design nero con ventose
L. 35.000

JOYSTICK "CLOCHE"

per simulatori di volo

Altra novita dagli Stati Uniti, questo

se, autofire disinse

rivoluzionan & destinato ad una fascia di wlenti

wolo, Vi sembrera di guidare un vero aere
vera "CLOCHE” con i stessi comandi di
zereo, il tutto dotato di microswich ed ve

To usen

divertimenio & assicurato se

Stealth Fighter e
L. 69.000

I| DIGITALIZZATORI VIDEO
| DIGI VIEW 4,0 GOL l)

Dhgitalizzaiore pro

mpleto di cavi e isin

It 1
IN DFF‘EHTA

[ MOUSE PAD - TAPPETINO
ANTISTATICO psn MOUSE

Utilissimo Lappe
indispensabile per v
| evita il cont
| perun

ico per mouse,
ilizzo del mouse,

TAVOLA GRAFICAPROFESSIONALE |
"PODSCAT" PER AMIGA

MMHGVPSENEIIPERW

vissimo controller delia Great Valley
Harddisk con

F TRF]\l
Simm fino ad
sima ed veloc
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FAX 24h tel02 /33000035
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tel.02/33000036
UNICA SEDE IN ITALIA

VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

. AMIGA PC AT EMULATOR
~ ATONCEPC 286 EMULATOR AT

g ' AMIGA 500 MULTITASKING

g Lire 390.000 |

AMTRAC - TRACBALL AMIGA

Grandi

a novita, f e disponibile per
Amiga il noto tracball si sostituisce al mouse
esegue alla perfezione be mede
ed oltre ad avere una sensibilith e precisione
indubbiamente migliore, risolve moltissimi
problemi di spazio bastano 20 cm.e d
non bisogna spostario basta sfiorare la
utile, semplice, divertente e sopratutio

[preciso,
IN OFFERTA L. 89.000

sime funzioni,

+ 512k per amiga 300 wolock
per wittiga 5060 + :;Imk, =
per amipa 500 +clock

pes amiiga 1000 :

L pandlhrle a R p«:r‘\mtgn "‘JOQ F Ck’si

GARANZIA 12 MESI
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 L. 159.000

ACTION REPLAY 2  NovimA
(disponibile anche per AMIGA 2000)

la prima canuccia nvoluzionana
multifuneioni per amiga SO0/1000 con
opzioni di f permette di sproteggere
e dei programmi in
wsentendoti di creare
giochi di sicurezza per uso personale,
inoltre permette di creare giochi trainer,
(vite infinite ecc.). permette di bloccare
un gioco in qualsiasi momento dal

medesimo posto. salva una qual
videata (disegno, testo) su disc
consentendoti una facile hardcopy anche
su stampante. funzione moviola (rallenta
programmi e giochi). potente virus-
detector, spriniceditor, oltre che ad un
monitor straordinario per il inguaggio
macchina. questo ¢ molio, molto di pid, 4
aspetta in amiga action replay!!!

il tutto ad un prezzo eccerionale!
versione originale con manuale mn italiuno

siasi

» DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 159.000

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 149.000 |

* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5°1/4 L. 249.000
UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMAGGIO ‘

BOOTSELECTORL. 19.000

ura eccessiva del drive interno, e

KICKS'I'AH 1.2&1.3 ROM L. 99.000

del vostro am;

ESPANSIONE A501 (ORIGINALE COIMIODO‘HE]
SUPEROFFERTA L. 130.000

amiga & |MB di ram + orologio in e eale e ca

richiedi il nostro

L. 169.000

INTERFACCIA 4 JOYSTICK
Permette di collegare contempo: mente 4
joystick are in 4
p . CALCIO,
PALLAVOLO ece

DISPONIBILE 1 L. 29.000

TURBO ACCELERATOR CARD
PER AMIGA 500/1000/2000

. semplice
1%
eld

d alta velocita, di

enza memora a 32

L. 450.000

g ‘Itlln.lll

ag
al n® 400 tutti!

Tutte le ultime novita software, originali, importmone diretta!l!

nuovo catalogo Disponibile in mag

gratuitamente

specificando il
computer
posseduto!

ino Fintera g

p ionale Amiga 3000

TUTTI | NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
TUTTI | PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA
COMMODORE AMIGA 500 E 2000 Al PREZZI PIU' BASSI D'ITALIA. TELEFONARE

http://speccy.altervista.org/




http://speccy.altervista.org/

La Argonaut Software e la
ELECTRONIC ARTS hanno la-
vorato per pia di tre anni e
mezzo a questa mega avio-
simulazione. Rik Haynes ne
effettua un completo check-

up...

Dopo la grafica 3D ultraveloce di Starglider
N, nessuno poteva dubitare delle abilita di
programmazione di Jez San e della sua
societa di sviluppo, la Argonaut Software. Con l'or-
rendo After Burner e lo sciatto Days of Thunder ar-
rivarono i segnali di una completa crisi. Ora i ragaz-
2i della Argonaut sono pronti a rigonfiare il petto
con una simulazione di volo che ha richiesto oftre
tre anni e 200000 sterline per essere messa a pun-
to. Quest'uttimo titolo I riportera in vetta ?

Birds of Prey (gia Hawk) & un gioco dawvero fede-
le in termini di dinamica di volo. La Argonaut si &
data da fare per simulare con accuratezza qualco-
sa come 40 e passa aerei dei nostri giorni, inclusi:
F-4 Phantom, F-14 Tomcat, F-15 Eagle, F-16 Fal
con, F-18 Homet, F-117 Stealth Fighter, B-52, B-1,
B-2 Stealth Bomber, SR-71, Hercules (da traspor-
to), Tornado, Mirage F1, MiG 21, MiG 23, MiG 25,

o/

), Giles Goddard (effetti sonori), lan Crowther
(presentazione), [davanti] Rick Clucas (D, grafica, struttura di
ghoco), Pete Warnes (grafica 30, algoritmi 30) @ Danny Em-
maett (oggetti in 30).

18 K MAGGIO 1991 |
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10 HO VISTO LA LUCE!
Alla Argonaut Software pensano che le tecniche di
gestione del 3D in Birds of Prey siano lo stato dell'ar-
te, viste le molte caratteristiche uniche - poligoni su-
perveloci @ ombreggiatura che si basa sulla posizione
della sorgente di luce, gli aerei sono pid o meno illu-
minati a seconda che |a luce colpisca o meno la loro
superficie. "Questo & il primo gioco tridimensionale a
contemplare le curve,” sostiene San, "1 po-
ligoni sono pieni di spigoli e fanno
sembrare | precedenti oggetti tridi-
mensionali dei blocchi di marmo. -
Possiamo avere ali curve, il che di un
tono realistico alle figure. La nostra prossi-
ma lazione incorporera tecniche di
che andranno al di I della rappresentazione poligo-
nale anche se il texty (ciod 1a PP
zione di immagini in bitmap sulle facce dei poligoni.)
# ancora un sogno per le macchine da gioco di oggi.
Non ha senso il cercare di avere un'alta frequenza di
quadro, perché non pud avere contemporaneamente
anche giocabilith e realismo. Entrambi portano via
potenza di elaborazione alla grafica.

MIG 27, MG 29, Su-25, Su-27, %15, %-29 e il jum-
bo jet Boeing 747.

“Abbiamo cercato di combinare il meglio di simu-
lazione e azione - che si tratti di duelli in aria o at-
tacchi ariaterra,” dice il Coordinatore Chris Hum-
phries, "Birds of Prey comprende tutte le missioni
aeree che vi vengono in mente.”

In realta queste non sono missioni come le si in-
tende normalmente. Si sceglie il tipo di missione da
una serie di 12 categorie, e il computer crea un
differente scenario per ogni partita.

Nell"Intercettamento aereo” partite per andare ad
attaccare caccia e bombardieri nemici in awicina-
mento. Durante la "Ricognizione™ dovete pilotare un
SR-71 a Mach 3 sopra le basi nemiche e fotografar-
le. Dovete anche andare in ‘Missione Stealth™: avan-
zate senza essere intercettati, sganciate le bombe
e tornate a casa. Ma se volete una sfida vera, per-
ché non agganciarvi alla fusoliera di un B52, rag-
giungere una certa quota, venire sganciati e spa-
rarvi nello spazio a velocita superiori a Mach 77

Il tipo e I'ubicazione dei bersagli e degli aerei in-
contrati cambia continuamente per tenervi sempre
allerta e per offrire qualcosa di nuovo ogni volta. “Ci
sono letteralmente milioni di missioni different,” -
vela Humphries.

Jez San, il boss della Argonaut Software, ci tiene
a sottolineare la natura non-politica del prodotto. Il
realismo & la sola cosa che gli interessa. La mappa
& completamente inventata e il gioco da semplice-
mente per scontato che ci si trovi in stato di guer-
ra. Il resto dipende in gran parte dalle vostre azioni.
Questo mondo di gioco “vivente® deborda di eventi
e nemici indipendenti sotto il controllo del com-
puter.

I ttp://speccy.altervista.org/
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Strategia e tattica giocano un grosso ruolo. Per
esempio, se volete andare in missione di bombar-
damento con un B-52, dovete assicurarvi che le
batterie di missili SAM siano state precedentemen-
te distrutte,

La EA e la Argonaut ovwiamente consigliano que-
sta simulazione di volo ai pili rotti piloti casalinghi.
Ma cosa rende Birds of Prey cosi speciale? 'E vera-
mente bello avere un volo realistico al 100%,” con-
clude Humphries, "Questa & una simulazione bellica
molto realistica,” rivela San, "non & una specie di
spara e fuggi con dentro un aereo. Avremmo potu-
to modificare |a grafica di Starglider Il e sfornare un
gioco tre anni fa. Birds of Prey & un grosso, com-
plessissimo programma. Abbiamo avuto dei proble-
mi a farcelo stare tutto in un megabyte. Ogni singo-
la caratteristica del gioco & frutto di
documentazione e prove. Nulla & copiato da qual-
cos altro. L'attenzione al dettaglio & estrema e la
gente lo notera quando ci giochera. Non penso che
un cosi fedele algortmo di volo sia stato combinato
con un gioco prima d'ora, piloti professionisti hanno
testato il gioco incluso un pilota della RAF di Brize
Norton, Birds of Prey & il pil bel mix tra volo reali
stico e combattimento aereo che vi potrebbe capr
tare di vedere.”

Nonostante le pressioni della EA, la Argonaut non
sa se ne fara un seguito. La societa di Londra sta
attualmente lavorando a vari progetti top secret per
console come il Gameboy e il Super Famicom, en-
trambe Nintendo. Si parla anche di una simulazione
di elicottero che dovrebbe essere pronta per il Na-
tale 1994!

IN DETTAGLIO
AREA DI GIOCO: Anche con |'aereo pil veloce vi ci vor-
ranno almeno 45 minuti per sorvolare tutta la mappa, e
non ¢'é niente che possa impedirvi di uscire dal suoi
confinil
TERRENO: Distese verdi, deserto, paesaggio glaciale.
OGGETT! DI TERRA: Colline, campi, alberi, litorali, citta,
edifici, grattacieli, postazioni antiaeree, hangar, piste
o ggio, fabbriche, depositi di carb veicoli
di terra
ARMI: mitraglie, missili aria-arla, missili terra-aria, mis-
sili aria-terra, bombe e missili anti-pista, bombe con-
venzionali, bombe a guida laser, AAA (Artiglieria Anti-
Aerea)
SALTO TEMPORALE: Vi porta velocemente da Aa B
SONORO: Rumore dei reattori, dei postbruciatori, delle
esplosioni, del lancio dei razzi, dello slittamento del
carrello

SAL ARICS ITI: Le singole i diventa-

no presto intere campagne, quindi ¢'é la possibilita di
per I a

lungo termine

DE. ING: Dopo ogni missione si inf

zioni dettagliate sulla sua durata, gli incontri e la
prestazione del vostro aereo.

una forma ma imp
dettagli,” splega Jex San, “Quel che conta & dare il minor nume-
ro di vertici a ogni figura e renderla comunque plausibile.”
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naturalmente, c'era...

re anni or sono, Chris *Balance of Power®

Crawford pensd che se mai i programmatori
e i disegnatori di giochi avessero trovato il tem-
po di uscire dal loro mondo elettronico, avrebbe-
ro dovuto incontrarsi.

E cosi fecero - tutti e 26 nella casa di Chris a
San José, Tre anni pit tardi, il piccolo gruppo dei
26 & diventato una nutrita schiera di oltre cinque-
cento persone, consacrando la Game Develo-
pers Conference come la pil grande, la pid
famosa e la pill costruttiva conferenza di pro-
grammatori e disegnatori di giochi per computer
nel mondo.

Quest'anno la conferenza si & tenuta all Hyatt
Hotel di San José e comprendeva oltre 50 ses-
sioni che spaziavano dai saggi sull'arte esoterica
del bilanciamento dei giochi al (molto seguito) d
battito tra Chris Crawford e Chris "Wing Com-
mander” Roberts sull'argomento "Bella grafica
contro Buona giocabilita® (finito con ambedue i
protagonist in accordo sul fatto che entrambe
sono in ugual misura importanti).

Piuttosto che farvi un resoconto accurato ab-
biamo preferito concentrarci su alcuni personag-
gi eccezionali che si sono dimostrati molto di-
sponibili e che ci hanno parlato dei loro progetti
Percit godetewi la conferenza e vedete di non
mancare il prossimo anno.

COSTRUIE
ILFUTURO

I migliori disegnatori di giochi americani si sono
riuniti a San José il mese scorso per discutere passato,
presente e futuro del divertimento elettronico. K,

http://speccy.altervista.org/
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MONDI IN COSTRUZIONE

Brenda Laurel, insieme con il ricercatore sulla reak
ta wirtuale (RV) Scott Fisher, ha fondato una nuova
societa chiamata Telepresence dedicata alla swilup-
po di nuovi strumenti hardware e software per la
creazione di esperienze virtuali.

‘Diversamente da societa come la VPL e la Sen
se8 noi stiamo privilegiando le esperienze per poi
concentrarci sulla tecnologia che ci permettera di
facilitarle. lo voglo gl strument che mi permettano
di creare mondi drammaticamente ricchi.”

Per questo scopo, Brenda lavora con attori in
came e 0ssa in situazioni improwwisate, sviluppar-
do un modello di interazione tra i giocaton che pos-
sa essere trasportato in un ambiente narrativo inte-
rattivo. Brenda ha scoperto che in situazioni
drammatiche ognuno di noi pud dar vita a ‘nodi’ 0
punti di crisi durante lo sviluppo degli awenimenti.
Questi nodi possono essere modellati nel software
e usati per creare dei punti di decisione per il gio-
catore. Studiando il modo in cui gl avwenimenti si
evolvono sul palcoscenico, Brenda ha anche inizia-
to a lavorare allo sviluppo di programmi che po-
trebbero portare all'uso dell'intelligenza artificiale
per legare tra di loro diverse situazioni narrative
proprio come i programmi per produrre cartoni ani-
mati disegnano le parti necessarie per trasformare
dei disegni statici in sequenze animate.

Questo lavoro potrebbe portare a giochi d'avven

INTERESSI ETICI

Brenda Laurel & uno strano animale, a
di giochi e i

una lunga di

—nmaﬂmmmaucmm che I'ha

portata a lavorare per societs diverse quali I'Atari, la Lucasfilm e la AIM, Brenda ammaette che una gros-

sa fetta della sua personalita riflette quella di un ragazzo adolescente.
dei giochi,

Per questo & dotata di una rara visione bilanci binando una sensibilita della dubbia
etica della su con un wqﬂmmam
re gli idi in Defender. Cid sia rio fare un passo i e riflettere sul

ﬁod*ﬂh“m-muﬂ

‘Brenda si & posta il problema dell'etica del gioco da quando, ispirata dalla filosofia del capitano Kirk
di “Star Trek", ﬂim-mu—nmlmnmwﬁ“hmw
ders. "I produttori vi da ragioni sul perché non esiste molta complessita etica nel giochi
p-m_n-mm_ duzi al suo i “una di queste & che cid va “oltre le ca-
pacita delle macchine’. Ma mi ricordo la possibilith di negoziare con i Klingon in un programma scritto
da Joe Miller nel 1975".

“Ii probl DR X pok 10 i*, spi i e L
m#-ﬂ”d“-ﬁhn““m‘dﬁaﬁmmm
mmmmlmnmmmc . © San Francisco o i

di plazza Ti pare nel mondo i © politit non
# chiederd troppo i g PR R Xy pirte g deila loro R
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tura o fantasy completamente differenti. Al momen-
to la maggior parte dei giochi fantasy & semplice-
mente una lunga successione di condizioni (SE si
verifica una certa condizione ALLORA succede
questo). La conseguenza @ estratta da un database
molto limitato di testo e grafica. | sistemi che po-
trebbero scaturire come risultato delle ricerche del
la Telepresence non richiederebbero pil necessaria-
mente una collezione di risposte fisse ma sempli
cemente una collezione di regole in grado di gene-
rare le risposte e gh sviluppi della trama pili oppor-
tunt.

Durante la sua sessione, Brenda ha mostrato un
videotape girato in un nightclub giapponese - una vi-
brante, intensa serie di immagini e ritmi disegnati
per sottomettere la mente e per lasciare che il cor-
po prenda il predominio. Tutto questo testmonia la
forza del potere metabolico™ ha detto ad una folla
attenta "ed & cid che mi piacerebbe vedere di pid
nei videogiochi. Sono convinta che i videogiocatori
vivano degli stati di alterazione - se voi controllaste
| giocatori sono sicura che scoprireste le prove di
cambiamenti metabolici. Non pensiamo che ci pos-
sa essere alcun dubbio sul grado di cambiamento
metabolico che si potra ottenere in un mondo vir-
tuale della Telepresence, dove dal preciso momen-
to in cui inizia I'esperienza ci si trova catapultati nel
vivo dell'azione. Non ci sara tempo per pensare in
quel momento, ragazzi, solo tempo per vivere un'e-
sperienza nuova e imprevedibile...

Branda Laurel della Telepresence - * | “Trekkiss™ sanno cosa

succeders nel futural”

€D MENO CARI

Rob Fulop é stato, diversi anni fa, I'uvomo in gra-
do di stipare Missile Command e altri famosissi-
mi giochi dentro a cartucce da 4K. Ora possiede
una societa chiamata Interactive Productions a
San Francisco all'avanguardia nello sviluppo e
nella programmazione del divertimento su CD.

Il messaggio pil importante di Rob al pubblica
era che, malgrado le solite voci sull'eventuale
costo dei giochi su CD, il costo per produrli sta-
va diminuendo e non salendo.

Come esempio, Rob ha citato l'nvestimento
della sua compagnia in apparecchiature audio e
video compatte che hanno dato loro la possibili-
ta di produrre suono e immagini di livello profes-
sionale pii economicamente di guello che sareb-
be stato possibile fare anche solo diciotto mesi
fa.

Rob ha anche lavorato alla produzione di un vi
deotape interattivo (IVT) per il sistema Isix - una
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potente unita VT che utilizza tracce multiple e di
ramazioni per fornire dei veri e propri “film inte-
rattivi". Ci ha mostrato un nastro di uno dei primi
prodotti IVT testati da ragazzi e adulti e I'azione
@ davvero incredibile. Finora & il solo film al mon-
do girato esplicitamente per il formato interattive
e, sebbene I'INT non sia ancora in commercio,
Rob ammette che qualcosa di molto simile - che
utilizzi videocassette o, piil probabilmente, un
CD video - sara in vendita in un prossimo futuro.

Raob non é affatto impressionato dalla nuova te-
cnologia e riconosce che le cose non sono real
mente cambiate dai tempi delle cartucce da 4K.
“Stiamo ancora lavorando con dei grossi limiti”,
¢i spiega, "Missile Command doveva stare in 4K
ed era una vera sfida. Il mio ultimo gioco gira in
600Mb ma i problemi sono gli stessi - non mi ba-
sta la RAM e non ho pill spazio su discal

Rob comungue crede fortemente nel futuro del
CDH niconoscendo che, anche se il formato pre-
| senta degl inconvenienti tecnologici, & il solo at-
| tuale contendente che, con il supporto di 12 so-
cieta giapponesi, ha la possibilita di offrire uno
standard unico per cio che riguarda il divertimen-

| to su CD. State all'erta per uiteriori notizie sui ti-
I toli “interattivi’ di prossima uscita...

|

|

|

Rob Fulep della Interactive Productions, i cui primi giochi per
Atari {tra cui Night Driver e Missile Command]) hanno venduto
ottre due milioni @ mezzo di copie. “Alla fin fine, la parte piG
Importante di ogni produzione per CD & quella che incoraggls
i glocatori ad interagire tra di loro”.
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Due partecipanti inattivi posano per il nostro fotografo nel cor-
tile. mﬂnﬂ\tlilmdﬂ'imm &hnf-uy:,lnlhd-

stra I'i della Fuomao che ha
comprato defla pii grande Ikmadiwti anni, Teenage Mu-
tant Ninja Turties.

VIRTUALMENTE IN VENDITA

1 ragazz della Virtual Reality erano presenti alla
conferenza, questa volta determinati a dimosira-
1e che (a) stavano focendo molto di pill che att-

rare linteresse della stampa e (b) avevano dav-

vero qualcosa da vendere.

Mark Bolas dei Fake Space Labs ha descritto il
lavoro fatto alla NASA sulla RV, incentrato non
sulla generazione di programmi per computer
ma sulla creazione di hardware che le persone
possano usare per esplorare mondi reall ma lon-
tani. Uno di questi apparecchi era il "Boom
Molly* che consisteva in un eimetto montato su
una struttura mobile collegato eletironicamente
a una telecamera stereo

Mark riconosce che questo apparecchio mini-
mizza Tinterferenza con il corpo: "Se non potete
mangiare un pasticeino o rispondere faciiments
al telefono menire usate questo apparecchio, al-
lora & un problema serio” dice mestrando un fil-
mario della macching in azione che ha generato
quaiche risata quando una ragazza & passata
davanti alla telecamera, la quale (rispondendo
al comando a distanza dellutente) ha immedic-
tomente inquadrato le gambe.

1l relatore successivo era Enic Gullichsen della
Sense8 (vedi il numero scorso) che ancora una
volta ha dimostrato la potenza della combinazio-
ne DVI/ WorldToalkit che offre paesaggi in tem-
po recle ufilizemdo un PC veloce e che costa
18750 dollari - che lo rende il sistema di RV pitt
economico in circolczione. Forza, tirate fuor 1
vostro libretto degli assegni!

Infine Scott Fisher della Telepresence ci ha in
frattenuto con un divertente racconto sul prirmi
esperiment di RV. Il premio va sicuramente al-
Tlelmetto disegnato per difendere le persone da
minacce da distro e dall'alto (con possibili appli-
cazioni militari). Questo elmetio era costituito da
unda serie di grosse spine che facevano ssmbrare
colui che lo indossava un riccio di mare del futu-
10. Sluando era avvertita una potenziale minac-
cia le bacchette colpivano lo sventurato posses-
sore sulla testa per aftirare la sua attenzione!

Ken Pimentel della intel ha partecipato alla conferenza
potenza del sistema di realth virtuale

§i chisma Geoball ¢ serve per controllare lo schermo di un mondo wir-
tuale. La palla risponde a sollecitationi sopra, sotte, a sinistra, a de-

stra, avanti, indietro, in sonso orario ¢ antiorari consentendo un con-
trollo in 8D -

per manowre nello spazio

http #ispeccy.altervista.org/




| GUERRIERI DI DOMANIL...

"1 guerrieri di domani saranno coloro che avran-
no sviluppato le arti dell'accesso alla conoscen-
za e della gestione deli'informazione...”

Cosi dice Greg Riker, un tempo a capo del set-
tore multimediale della Electronic Arts e ora
esperto di CD e multimedia alla Microsoft.

Il discorso di Greg alla conferenza era, come
spiega egli stesso, una specie di apologia dei
multimedia e dei CD-ROM. Dopo tutto, questa
era la rivoluzione che stavamo aspettando da an-
ni ma & ancora impantanata in una palude di r-
tardi e disaccordi sugli standard, sulla tecnolo-
gia e sulle applicazioni.

Greg @ stato il responsabile del lancio della Mi-
crosoft nel nuovo settore multimediale con il
motto *V'informazione in punta di dita”. La frase
intende riassumere in maniera accessibile 1a sot-

-

g

p——

; : B V' Y
Greg Riker guida una rivoluzione per costituine | guerrien di
domani, una por it di in-

a larga banda come

hitp:/fspeccy.altervista.org/
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tile filosofia che, in futuro, la persona che potra
entrare nel cyberspazio e uscime con un tale li-
vello di conoscenza da saper affrontare una data
situazione sara in grado di dominare il mondo...

Questo perché Greg si & spinto oltre la RV. Lui
vede la cultura multimediale come I'opportunita
per le persone di sviluppare abilita virtuali che
abbiano un'influenza reale e dinamica sulla vita di
ogni giorno. Oggi, come potra confermare quak
siasi amante dei giochi di ruolo, I'acquisizione di
abilita si ottiene raccoghendo numerosi punti
esperienza, per non menzionare gl anni all'uni-
versita e, in seguito, il regolare appoggio a pro-
fessionisti privilegiati che possono fornire infor-
mazioni specializzate.

Tutto guesto & destinato a cambiare. T multi
media consentono una relazione univoca con un
‘insegnante’ e comunicano le informazioni utiliz-
zando una banda molto estesa che coinvolge tut-
1i i sensi. Esiste una tremenda opportunita per i
giochi d'informazione che creeranno un'abilita
fondamentale per il futuro - I'abilita di muoversi
tra le informazioni”.

Greg auspica un futuro in cui le persone non
saranno legate a delle scrivanie, sia alle loro che

, aquelle dei professionisti che dispensano le in-

formagzioni. Invece alcuni apparecchi portatili (co-
me il Data Diskman della Sony ma pitl potenti}
consentiranno alla gente di assumere il controfio
completo delle situazioni che affrontanc. Oggi,i
giochi che scegliamo di giocare rifiettono in par-
te la nostra personalita, ma la macchina mult-
mediale portatile cambiera tutto cio, "La vostra
vita sara dawvero legata ai dischi che comprate.
Utikzzate un disco e diventera un mezzo per ac-
quisire e sviluppare un'abilita per qualcosa che
volete fare...”

Greg non @ preoccupato dalla confusione nel
mercato dei CD o dalla lotta tra i diversi stan-
dard di CDH, DVI, CDTV e via dicendo... ‘E molto
pi importante”, dice, "stabilire il tipo di prodotti
per l'informazione personale. C'& gia abbastanza
con cui lavorare”,

La plicing & deserta per una wolta, mentre i 550 delegati si pre-
paranc a un altro glorno di intenso lavoro. Di notte, | piu
sl a maollo nei jacuri!
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chi aumenta, era ora che una societa americana

utilizzasse software e hardware grafico ad alto livel-
lo, normalmente impiegato nel cinema e nella telew-
sione, per realizzare un gioco.

La Origin di Austin in Texas ha utilizzato Autodesk
3D Studio, un pacchetto software professionale da
2000 sterfine (circa 4 milioni di lire), per disegnare
e animare le astronavi in Wing Commander 2 - I'im-
minente seguito del superpremiato simulatore di vo-
lo spaziale. “Con Studio si possono produrre facil
mente e velocemente immagini in 3D°, dice Jim
Rogers, "ingegnere grafico” della Origin.

| videogiochi sono stati uno shock culturale per
['uomo abituato a trasformare disegni tecnici in im
magini per computer. Ma Rogers non si lamenta co-
munque. ‘Disegnare forme per videogiochi & un
grosso lavoro, ho preparato circa 30 astronawvi nek
le ultime sei settimane,” confida.

v r ) o
- _]J _n_):».

Autodesk 3D Studio put creare velocemente for-
me realistiche che si muovono con molta naturalez-
za. Si pud modeliare, animare e ombreggiare con
diverse tecniche (flat, Gouraud, Phong) qualsiasi co-

sa, da una palla che rimbalza a

Autodesk 3D Studio complessi robot. Un editor di ma

teriali incorporato fornisce una
mappa della struttura, trasparen-
za e riflessione. Queste tecniche

gira su un PC
186,486 dotato o

MS-DOS 3.1 (e suc
cessivi), almeno IMb
i RAM, hard disk, co-

processore matema-
tico 80387 o Weitek,

schede video VGA o

Targa compatibill,
mouse Microsoft
compatibile o tavolet-
ta SummaSketch
compatibile. Come
opzione si possono
utilizzare schede ADI
compatibili e altri
strumenti di punta-

mento.

Rogers.

avanzate di computer graphics
possono donare alle immagini su
computer una qualita ‘fotorealr
stica”.

La Origin ha usato questo
programma per disegnare e ani
mare gli incrociatori e le stazioni
spaziali in Wing Commander 2,
Quest infatt sono tutti modelli tri
dimensionali che possono essere
manipolati in una infinita varieta di
modi.

Due artisti hanno fornito a
Rogers dei bozzetti su carta di
ogni astronave (viste frontali, su-
periori e laterali) che lo hanno aiu
tato a disegnare le astronaw tnds-
mensionali con una combinazione

di forme geometriche. In media ogni astronave é
composta da circa 25.000 poligoni. “Ci sono solita-
mente dieci modi differenti per fare qualcosa,” rivela

Le astronavi sono state pol ripassate agh artist
che hanno aggiunto piccoli tocchi quali rivettature e
insegne. Infine, le complesse sequenze d'animazio-
ne sono state disegnate utilizzando il Hey Framer

del 3D Studio. Queste fanno uso di effetti cinemato-
grafici come telecamere e illuminazione che i gioca-
tori hanno gia visto nell'originale Wing Commander.
Non sorprende che la Origin usi dei veloci PC 486 a
33Mhz con coprocessori matematici, 25 Mb di RAM
e hard disk da 200 Mb per riuscire a lavorare con

http:/speccy.altervista.org/
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La Origin sta usando un pacchetto grafico professio-
nale per creare le astronavi in Wing Commander 2.

di Rogers dei disegni originah e alla sua capacita di
lavorare con l'editor per ottenere degli effetti coman-
centi. La sua astronave preferita in Wing Comman-
der 2 & la Broadsword perché  "davvero minac-
ciosa’,

| ragazzi della Origin si sono anche cimentati con |a
realta virtuale. Eric Gullichsen della Sense8 (vedere i
numero scorso) ha visitato la Origin il mese scorso e
ha messo il modelio del centro Austin fatto da Ro-
gers nel suo sistema di RV. 'E stato tutto molto inte-
ressante”, dice Rogers, "é possibile uscire da un pa
lazzo nel centro di Austin, camminare lungo
Congress Avenue, farsi un giro e pol tornare indietro,
Questa & dawero la giusta direzione da seguire per
la grafica nei giochi. Stiamo cercando di spingere
I'occhio il pid lontano possibile”.

PER | PIU’ TECNICI... |

Se volete saperne di pil sulla compu-
ter graphics provate a Iegger- “Fun-

ds of i
Graphics” di Foley e Van Darl! della
Addison Wesley, "Principles of Intera-
ctive Comp ics™ di
e Sproull della Mcﬁraw Hill o "Micro-
computer Displays, Graphics and Ani-
mation” di Bruce Artwick della Prenti-
ce-Hall. Unico scotto da pagare, sono
tutti in inglese!!!
Gli artisti In erba che vogliono fare un
po’ di esp d bb
Deluxe Paint, un pacchetto grafl(o
per Amiga, 5T e PC

LA VENDETTA DEI
KILRATHI

Wing Commander 2 & ambientato sei
anni dopo la vittoria della Tiger's Claw
nel settore Vega. Nel gioco si potranno
pilotare sei nuove astronavi in una va-
rieth di miuiani Sara possibile essere
dei iati con
il raggio u-uttnm. difendersi :omrn un
tipo di ia
ie” o pilotare un caccia contro una ba-
se stellare Kilrathi. “in Wing Comman-
der 2, porteremo la tecnologia vim in
Wing Ce fer oitre I'} gl
- con l'intelligenza dinamica, voci ¢
schermate digitalizzate, armi ed astro-
navi nuove ed originali, trama e perso-
naggi ricchi di drammaticita e ancora
azione non-stop che ha fatto dell'origi-
nale Wing Commander un vero succes-
so”, dice la Origin. Wing Commander 2
uscird su PC verso la fine dell’estate.

quesh strumentr.

| responsabil della grafica hanno dovuto dawero
usare la propria immaginazione per le nuove astro-
navi Kilrathi che si trovano nel gioco. Queste hanno
un aspetto ‘organico”, & come se fossero cresciute
in provetta. Molto & stato lasciato all'interpretazione

- Questi sono solo esempi
delie strane ma "fotorealisti
che” immagini che si possono
creare con Autodesk 3D
Studio.
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Famicom, Amiga e Megadrive, forse ne faremo una

Chris Roberts, |'ideatore di Wing Commander, era a Parigi, il

' http://speccy.altervista.org/

nostro inviato Giorgio Baratto lo ha raggiunto e intervi-

stato.

Chris Roberts, i suni giochi hanno strabiliato il mondo.

Wing Commander & stato uno dei giochi che hanno
scosso il mercato nel 1990 la Origin sta preparando
la seconda e la terza puntata del gioco sentiamo cosa
ci dice Chris Roberts...

K: A differenza del primo episodio della serie, questa
volta non dirigerai direttamente il progetto Wing Com
mander 2, giusto?

Chris Roberts: Esatto. Questa volta rvestiro il ruolo
di Credit Editor, non dirigerc la trama come ho fatto
per il pimo WC, un po’ come George Lucas dopo il
primo “Guerre Stellar”. Pil che altro fard da superviso-

re, curerd | particolan e i dettagli,

K: C'é& un moto particolare per cui fai riferimento a
George Lucas e a "Guerre Stellari’?

CR: Beh, no... assolutamente no. (e mentre lo dice
sorride furbescamente.)

K: Puoi dirci qualcosa sulla trama di

Wing Commander 2?7

CR: La vicenda si svolge sei anni dopo la conclusione
del primo “episodio”. Il personaggio principale, cioé tu,
sei in missione di ricognizione con il tuo compagno
quando venite attaccati dai Kilrathi che uccidono il tuo
compagno e danneggiano seriamente la tua navetta.
Nello stesso momento un attacco combinato delfle
“facce di pelo” riesce a distruggere la Tiger's Claw, e
non avendo nessuno che possa provare la tua inno-
cenza ed essendo 'unico soprawissuto vieni accusato
di codardia, degradato e messo al comando di una na-
ve cargo ai confini della galassia. Da qui che riprende
la tua awentura, nel tentativo di riabiiitare i tuo nome
e rifarti la reputazione che ti spetta.

K: Avete intenzione di fare delle conversioni per altre
macchine e per le console?
CR: 5i. Sono gia in progetto le conversioni per Super

anche per il COTV, ma questo lo decideremo pi avan-
fi. La prima che dovrebbe essere realizzata é quella
per Super Famicom seguita dalle altre poco dopo.

K: Cosa ne pensi di tutte queste nuove macchine che
stanno invadendo il mercato?

CR: Beh, il Super Famicom & una gran bella macchina
con risoluzione grafica eccezionale, il CDTV ha un
grande potenziale ma @ ancora tutto da scoprire,
mentre il Genesis, ha gia voi lo chiamate Megadrive, &
simile al Super Famicom ma forse leggermente infe-
riore. Fa piacere poter lavorare con macchine che
hanno grandi possibilita, il trucco sta nel saperle sfrut-
tare al meglio.

K: Cl puoi dire qualcosa su Wing Commander 3

CR: Diavolo! Le voci corrono. Lo stiamo preparando,
ma vedra la luce solo nel 1992, La trama non & anco-
ra ben definita ma | differenza sostanziale sara quella
di potersi awicinare ai pianeti, Il tutto saré realizzato,
come nel caso di WCZ con pacchetti grafici all'avan-
guardia della mighore computer grafica, e cerchere-
mo di renderio il pit possibile simile a un film. Stare-
mo a vedere.

K: Un uiima domanda. ..

CR: Mi dispiace ma adesso devo proprio andare. Il ta-
xi mi sta aspettando... un saluto a tutti i lettori di K.
Ciao Itakia!

- Jl gnﬂo Parlante

VIA S. CANZIO, 13- 15- 17 r.- Tel. 010 / 415592
GENOVA SAMPIERDARENA

VIDEOGIOCHI PER

AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM

G

NINTENDO - ATARI 2600 - SEGA

Interfaccia Midi Amiga
Digitalizzatore VID Amiga
Syntetic Sound Amiga
Espansione 512Kb. Amiga Int.
Espansione 1.5Mb. Amiga Int.
Espansione 2Mb. Amiga Est.
Genlock Esterno Amiga
Genlock Professionale Amiga
Data Switch 2 Posizioni

Data Switch 4 Posizioni

Drive Esterno 3"1/2 Amiga
Scheda Televideo

Selettore Mouse/Joystick Amiga
Mouse ottico Amiga-PC-Atari

Dischetti 3"!/, (minimo 100 pz.)cad.

Tappetino per Mouse
Joystick a distanza ad infrarossi

| PREZZI PAZZ| DEL GRILLO

L. 450880 VITA':
L. 80.080 NO *-
L. 120.000 MODEM 1200 Baud
L. 90.000 MODEM 2400 Baud
L. 245.000
L. 350.000 ~ MINI- PORTATILE |
L. 349.000 MISURE 1200 B L. 195.000
L.1.799.000 11Cmx6Cmx22Cm 2400 B L. 340.000
II:. :g%g ; Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con
’ : | 16.000.000 di colori + software MEGAPAINT.
L. 165.000 | ;\6ra su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA.
II:- lggggg | Collegabile al VIDEON e compatibile con tutti i
’ : Genlock.
L LR Funziona su tutta la serie AMIGA.
L. 750 L. 950.000
L. 12.000
L.

60.000
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NUOVI MAGAZZINI! oltre 800 Mq. di So

' SPECIALE CONSOLE ALE

Mail Service

e -9

PUOI ORDINARE:
~) Tel.011/7731114

]
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Sei stanco di giochi che non offrono una
sfida reale?

Di stupidi avversari che non sanno
controbattere alle tue sfide?

GODS & una nsposta completa a tutto
questo!

dMeitMar
AL+ ] ‘l l“ .J

Etg:ﬂspeccy.altervista.orgl
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Caratterizzato. da un sistema
rivoluzionario di intelligenza artificiale, i
tuoi nemici sono in grado di reagire alle
vostre azioni distruttive.

Probabilmente I'astuzia ti aiutera pil della
forza brutale! La tua scaltrezza per poter
atfrontare i nemici & necessaria tanto
quanto la forza delle armi a tua
Jisposizione

onoile per &miga a Lt 39.000
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La grafica all'avanguardia dei "Bitmap
Brothers” e la fantastica musica dei
"Nation 12" fanno di GODS il loro pil
emozionante gioco!

‘Hai cid che ti occorre per diventare

immortale ?* ‘L




Switchbiade Il della Gremiin. Sembra un gioco per
console e si gioca come un gioco per console..ma gira
su Amiga. Dove arriveranno con Il prossimo gioco?

da dire e da fare vedere.

La conferione ¢ il manuale sono me: i, ma dopo pochi
g ura di gioco .
unatamente divenia tutto molto ripetitivo e non o
penserete due volte a liberarvi del gioco...

http://speccy.altervista.org/

Brat della iuscirete a di un
bambino cattiva? Verificatelo a partire da pag. 48

Secondo noi il mese di maggio & tempo di felici ispirazioni e
cosi abbiamo pensato di introdurre nuove recensioni di tre
pagine. Pochi giochi selezionati hanno I'onore della tripla.
Non & obbligatorio che ricevano delle valutazioni da K-gioco,
I'importante é che il gioco dimostri di avere cose interessanti

La CIP - Curva d'Interesse
Previsto

- @ il pid sofisticato sistema
di valutazione in circolazione.

La curva & divisa in sei sezioni, indicanti il livello
di adrenalina che riesce a scatenare nel
giocatore dopo un minuto, un'ora, un gioma,
una settimana, un mese e un anno. Ma do
rivela pidi che il vostro livello d'interesse in
diascun particolare momento (benché questo
sia gia di per sé importante. ..}

Minuto, ora e giomo possono din molto
di un gioco. Se ¢'é una discesa sequita da una
risalita, puo trattarsi di un gioco
presumibiimente non immediatamente
giocabile - non ideale per coloro a cui piace
prendere subito in mano il joystick e cominciare
agiocare. In altemativa, la grafica potrebbe
essere un po' deludente finché |a giocabilita
non comindia a catturanv, In questi casi leggete
il commento alla CIP per maggion dettagh.

intro [BS}

MARCHI DI
QUALITA'

K vuole premiare le intuizioni e gl aspetti qualitativi dei

giochi. Se un prodotto cf ha colpito per il suono, la graficao
I'originalita lo segnalerema nella recensione con il reiativo
marchio di qualita

K assegna questo marchio
solo ai giochi di qualita. Un
gioco che supera 900 & un
classico, consigliato senza
esitazions.

L'eriginalith non & cosa facile
da trovare di questi tempi ed
& doveroso segnalare quei
titoli che portano qualcosa di
nuove nell'universo dei
giochi,

Uno dei fattori che si nota
subito & la grafica. | giochi che
vi strabilieranno per lo
splendore delle loro
schermate si meritano questo
marchio.

Il sonoro & un fattore spesso
dimenticato - ma pué essere
anche un elemento di
distinzione. K premia solo
quei giochi che utilizzano in
modo convincente musica ed
effetti sonori.

30 THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Non giudichiamo un gioco fino a quando
non siamo in grado di valutare quello che
nella confezi d i

nei
negozi. Se un gioco non & finito non gli
daremo il voto. In questo caso la
valutazione sara un Beta Test e troverete
queste manine che evidenziano i lati
positivi & negativi. La recensione la
sul del mese prossi

http://speccy.altervista.org/
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 La LUCASFILM
é sulle tragce di un meraviglioso tesoro...

1/ | Da grande fard il piratal”. Con que-
sto pensiero in testa Guybrush
hreepwood sbarca su Melee
Island™ deciso a diventare il piu terribile cor-
saro che mai solco i sette mari.
Maturalmente I'impresa non & tra le pil facili,
ma la determinazione del nostro baldo giovane
¢ tale che niente, o almeno questo & quello

30 K MAGGIO 1991
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che crede lw, riuscira a termarlo.

All'inizio bisognera mettersi in contatto con
qualche pirata disposto a credere nelle nostre
capacita. Ma anche in questo caso le regole
della Tortuga hanno degli iter molto ferrei: bi-
sogna superare tre prove per essere degni di
considerazione.

Melle tre prove bisogna dimostrarsi abili nelle

caratteristiche pill consone a ogni pirata che
si rispetti, I'arte della spada, I'arte del furto e
la capacita nell'individuare tesori. Il nostro
eroe per dimostrare ai suoi futuri “datori* di la-
voro quanto vale dovra sconfiggere il Maestro
della spada in duello, rubare un idolo dal palaz-
zo del governatore e trovare il favoloso teso-
ro di Melee Island™.

Tre compiti non facili, nel corso dei quali
Guybrush trovera la sua dolce meta: il Gover
natore. Non fraintendetemi, non & che restan-
do mesi e mesi in mare, isolati dal resto del
mondo e senza una presenza femminile i pirat
passino il limite della decenza, no. E solo che
il Governatore di Melee Island™ & una donna
che ha affascinato il giovane filibustiere a tal
punto da avergh fatto perdere la parola. Ma
non finisce qui, oltre all'amore Threepwood in
contrera il nemico pil terribile che la sua fervi
da immaginazione avrebbe potuto concepire: il
fantasma del pirata LeChuck, che desiderando
la mano del Governatore non si fa problemi nel
rapirla e condurla nel suo infernale covo su
Monkey Island™,

Quindi tocchera a Guybrush, attraverso mille
peripezie, raggiungere la misteriosa isola delle
scimmie, liberare la dolce innamorata e a
sconfiggere il diabolico fantasma, conducendo
la storia sul solito epilogo a lieto fine.

Il nuovo gioco della Lucasfilm, come potrete
ben i zinare dalle foto di queste pagine,
non si discosta di moltc lle precedenti av-

venture grafiche della casa americana. Rispet
to all'ultimo gioco, Loom, The Secret of Mon
key Island & pil difficile, ma non troppo, e de-
cisamente pil spiritoso e divertente, Se gioca-
re a Loom dava |'impressione di essere davan-
ti a un cartone animato, Monkey Island ci ripor-
ta al tempo in cui i film della filibusta spopola-
vano nei cinema e ispiravano la fantasia di
grandi e piccini.

L'interfaccia utente abbandona l'innovazione
portata con L ritorna al pid immediato
Menu a cui ers ah-‘uah ai tenv i di Zack
MacKrak lones. Il

gioco e -:-ar-':pln'_,n \er 10 in |tallan, e quzwtd ¢
senz altro una nota molto positiva poiché gran
parte del programma asa sul testo (sia per
Ee battute che p nmenti o indizi

il per la risoluzi

principio
te nulla

a veaer

n l'ultima fras
della sua

che Guybrush
Mai

pronuncia ana
pagare piu di 7
che se ce chi v
e non ha tutti i tor

be poterlo uagdro meno,
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1l modo pla veloce;
ma decisamente
meno sicuro por
raggiungere I'isola
delle scimmie.

= uesta simpatica
scimmietta ci ha dato una
mano ad entrare nells testa
della seimmia ma per
muaversi in un simile
fabirinte cccarre qualcosa
d'altro.

|, fine di Levhuk
non poteva eszerm

che questa. Imparera
un'altra volta

metterc | bastonitra

le ruate. [1.29

Ecco un luogo dove "I

la pordizians ¥ | pit
bassi istinti umani

hanna libero sfogo:
la taverna deiplrati,
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Lisola di Monkey

Island™ in tutta la |
#ua magificeneas 1
Per raggiungers || |
Ppirata Lochuek

dovrete trovare una

nave, entrare nel

cadavere di una

seimmia gigante,

raggiungere il 3us

vascallo & impedirgll

di spasare || gover-

Une degli orrorl che
troverete su Monkey
Island™,
Fortunatamante &
anche utile. -

it ko s canchers solo per farks vedre sgh smic che non lo o

et
Uno dei meothi per cui | possesson 6 PC possono van-
taesi el comfronti di altn sstemi: | giochi Lucasfien
‘oo prima per i lor computer. Musiche fasiose
Apeer chu sty weritirle) o grafics accattivante fanche
non fantastical, oftre alf o presents in ogni
mamento dell mwentufa (provate s cercare || disco
Zrhis @ chiamare il 112 per continiane 4 grocare) fan.

o el GUETAD gHocn une deile mighon snwenture gre-
tich doila Lucastim

Ittt @ e By sirmide alla varsione PC. Fore
SO0 [ ACCATANTS po PAMGa, i Aon 6
malta, Che il marchio Lucisfiim fomse una siurerza o
i S cla feenpe, @ GueeiZa ennema provs ne
s Bt aiftr chee fat platiere & Tl g Appanonati
el avertaure grata e stde Marue Marson

PCIBM L69000d usaTo
PC IBM vers 256 col L89000d usaro
AMIGA L69000d usaTo
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B Isegum degli sparatutto devono essere presi

generaimente con le dovute riserve. Mentre
offrono spesso miglioramenti tecnici rispetto ak
l'originale & davvero raro che questi giochi, dopo
un'attenta analisi, contengano molto pii che
qualche livello aggiuntivo e un paio di armi extra
da raccoglere.

Switchblade Il, invece, & qualcosa di diverso.
Certamente non raccoglie punti per la trama o
per l'onginalita della sua impostazione: & sempli-
cemente uno sparatutto a scornimento orizzon-
tale. Comunque |'ottima implementazione e la
grafica lo rendono un sicuro vincitore.

Il compito del giocatore consiste nell'esplorare
e distruggere sei livelli di un mondo alieno, spaz-
zando wia tutto cid che si incontra usando una
delle sei armi a disposizione. Una premessa ab-
bastanza semplice, vista in un centinaio di altri
giochi, ma raramente implementata con tale
maestna.

Come risulta chiaro dalla grafica, |'influenza
dei videogiochi per console giapponesi & molto
forte, con il personaggio principale raffigurato
come un orientale dai grossi occhi a mandoria e
dai capelli corvini dotato di braccio bionico. An-
che i fondali usano con forte predominanza i co-
lori primari, il che si abbina molto bene con le
eccellenti routine di scorrimento. Ogni livello ha
una conformazione particolare: alcuni sono po-
polati da robot altri sono pill liberi e la loro atten-
ta esplorazione permette di scoprire stanze se-
grete e bonus.

Il controllo del personaggio & eccellente. Pud
correre, saltare, arrampicarsi, sdraiarsi e - te-
nendo il joystick in basso e poi portandolo verso
2 I'alto - spiccare dei super salti tra i livelli. Una
Una graflca da console at- voltainaria, puo girarsi per sparare in diverse

' = s direzioni, atterrare su piattaforme in movimento

terra sull Armg_a grazie a o evitare gli attacchi nemici.

questo seguito della Gli awversari sono di tipo diverso. Ci sono delle
GREMLIN. semplici navi volanti teleguidate che compaiono
SEempre a gruppi @ che sono | nemici pil comuni.
| loro percorsi intelligenti le rendono particolar-
mente difficili da evitare, in quanto circondano il
giocatore non appena entrano nello schermo la-
sciando poco tempo per girarsi e combattere.
Ci sono poi i robot che percorrono le aree pia-
neggianti del terreno. Pil facili da evitare, seguo-
no percorsi fissi e possono essere colti di sor-
presa con l'uso, prudente, del laser,
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Ela parte grafica di Switchblade Il che colpisce immediatamente e pill si guarda pil ci si accorge
della notevole mole di favoro impiegata per la sua realizzazione. Non solo lo stile & accuratamente
studiato per dare la sensazione di un prodotto di alta tecnologia giapponese, il gioco & anche ric-

co di dettaglit
Il personaggio principale solleva piccole nuvole di polvere quando safta da una piattaforma. |
| punti volano verso I'alto quando si raccolgono dei bonus. Ogni nemica € un bizzarro incrocio tra
~ | un animale e un robot. Insetti d'acciaio strisciano sul terreno sparando missili dalle loro corazze.
| E questa grafica meravigliosa é supportata da una routine di scorrimento molto fluida che assi
cura una completa visione dell'azione in ogni momento.

e e
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SwitchBlade Il offre al giocatore una vasta scelta di armi, ognuna witale durante un particalare stadio del
gioco. Si pessono selezionare utilizzando i tasti 1.5,

| Raggio laser - un raggio di incredibile po- Fuoco normale - proiettih d'energia a fuoco
| tenza che disintegra istantaneamente i ne-  rapido. Ideale per infliggere danni multipli a
mici sulla sua strada. un folto gruppo di nemici. Non molto po-
tente.

tocca, il lanciafiamme trasformera i malca-  PO. Questarma si attiva automaticamente
pitati nemici in mucchietti di cenere. *mmédlrpﬁawﬂemad;m,_
Distrugge la maggior parte degli awersari

!
i e v'. BN | Coltelio - per il combattimento corpo a cor-

Shuriken Robotiche - stelle rotanti di me- Missili a nicerca automatica - missili intelli
tallo che infliggono pesanti danni sugli av- genti che identificano e attaccano tutti i
versari in carne ed 0ssa. nemici nelle vicinanze.
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Select

Ple Gambara, 9 - 20146 MILANO (MM 1 Gambara) Tel.02-4043527-4046749
Aperto dal Lunedi (pomeriggio) al Sabato orarioc 9.00 - 12.30 - 15.00 - 19.00 ﬁ

ECCEZIONALE

PROMOZIONE
SOFTWARE
ORIGINALE

Da oggi in poi presso la Select potrai acquistare i tuoi programmi originali preferiti per Amiga e
Atari ricevendo un simpatico omaggio. Per avere diritto all'omaggio bastera presentarsi con questa
pubblicita presso la nostra sede.

Espansione di memoria 512k per Amiga 500 L. 79.000 Meonitor Philips 8833 Il per Amiga 500 L. 430.000
Espansione di memoria 512k cen orologio L. 85.000 Monitor Commedore 1084-S L. 450.000
Espansione di memoria 2ZMb per Amiga 500 L. 230.000 Digitalizzatore Video per Amiga Videon I11 Telefonare
Espansione di memoria 4Mb per Amiga 500 L. 450.000 Mouse a rappi infraressi per Amiga 500 L. 139900
Drive per Amiga 500 con interruttore L. 145.000 SUPER OFFERTA PC FOLIO ATARI
Drive per Amiga 500 piu’ Syncro Expert L. 169.000

Hard disk 40 Mb per Amiga 500 L. 830.000

11 PC Folio Atari ¢’ polente copmuier portatile che
Hard disk 20 Mb Interno per Amiga 500 Telefonare dispuellimm:m:i:unhﬁiu di 128k (Espandibile
fino a2 640k ) ¢ di quatiro programmi applicativi che ti
permetteranno di scrivere  testi, di memerizzare indirizzi

Stampante Star Le 20 9 aghi 150 cps. L. 375.000 oy A5 e

Stampante Star Le 200 Colore 200 cps. L. 490.000 B e e R R

Stampante Star Le 24-200 222 cps. L. 650.000 I5ATR000
Stampante Star Le 24-200 colore L. 750.000

TUTTI I PREZZ1 SONO IVA COMPRESA GARANZIA TOTALE DI UN ANNO SU TUTTI |
NOSTRI PRODOTTI SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO
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La PSYGNOSIS scende sul
sentiero di guerra con i
suoi due nuovi
programmi...

Beta Test

| PIANO DELLE USCITE

AMIGA 149000d
ATARI ST 1490004

IMMINENTE
IMMINENTE

e

1l giocatore ha a disposizione due mappe: una tradizionale in
2D & questa, pia sofisticata, in 3D.

| ESE i
5 il vostro mezzo non & equipaggiato di visore a infrarcssi |
i nel buio di quasi i Si puts
cercare di Ie huci delie
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ARMOUR-GEDDON

La maggior parte dei giochi 30 a poligoni pieni danno
I'opportunita di pilotare uno specifico tipo di aeromo-
bile o di carro armato, ma l'ulimo nato in casa
Psygnosis mette il giocatore alla guida di non uno,
non due ma SEI tipi diversi di veicoli militari! Sul terre-
no & possibile comandare un agile carro leggero, un
massiccio carro pesante o un veloce hovercraft,
mentre il cielo @ solcato da elicotteri d'attacco, mi
nacciosi bombardieri e caccia a reazione,

La trama del gioco, insolitamente involuta, recita
pil 0 meno cosi; una terribile e tragica guerra nuclea
re sta devastando un pianeta un tempo bellissimo. Ak
cuni fortunatl sono riusciti a nascondersi in profondi
bunker sotterranei in attesa che la tempesta di bom
be H si plachi. Nel frattempo | soprawissuti rimasti a
popolare la superficie del pianeta devono affrontare
prove ternbili prima che |'autorita costituita torm a
formarsi e la vita riprenda | canoni della normalita,

Con il trascorrere degli anni gl abitanti della super-
ficie gradualmente iniziano a provare sentimenti di in-
widia verso i popoli sfuggiti all'olocausto nei sicuri ri-
fugi sotterranei. Una terribile vendetta sta per essere
consumata: la costruzione di una gigantesca Arma
del Giudizio il cu scopo & cancellare tutta la vita dalla
faccia del pianeta. Gl abitatori delle caverne hanno a
malapena il tempo di niabituare gl occhi alla severa
luce solare prima di apprendere dell'orrendo piano
nemico.

Come comandante della “gente delle caverne”, il
giocatore deve impiegare nel modo migliore le pro
prie scarne forze per trovare le cinque parti della su-
perbomba al neutrone grazie alla quale sara possibile
distruggere I'Arma del Giudizio. Il gioco & infath dviso
in sei missioni: cingue hanno come oggetto la ricerca
di una parte della bomba mentre durante la sesta si
tentera di localizzare I'arma nemica e di distruggerla.

A progettare e costruire i veicoli necessari per ri
solvere le sei missioni & una piccola squadra di scien
ziath e tecnici. Le materie prime sono disponibili un
po’ dovunque, ma & necessario frasportarle nelle pro-
prie basi e raffinarle prima di impiegarle nella costru-
zione dei mezzi. Un altro metodo di procurarsi mate-
riale di costruzione & riciclare |'equipaggiamento non
necessario,

Non si possono avere in gioco pill di sei veicoli con
tempor te. Per p da un veicolo all'altro
basta premere ['appropriato tasto funzione, Riserve
di materie pnme permettendo, | sei veicoli potrebbe-
ro essere tutti carn armati, oppure una combinazione
delle sei diverse classi - la scelta & lasciata al pioca
tore secondo | problemi presentati da ogni missione.

Ogni veicolo ha spazio per tre equipaggiamenti di

€i sono sel veicoli da combattimen-
to con | quali shizzarrirsi: tre terre-
stri [carro leggero, carro pesante e
hovercraft) @ tre asrel (jet, elicotters
® bombardiers). Non tutti | veicoli
sono disponibili all'inizic del gioco.
Alcuni devono essere progettati nel
laboratori prima di poterc fare un
gire.

supporto. Questi vanno dai soliti laser e missili a di
spositivi di teletrasporto (utili per spostare i carri ar-
mati dotati di scarsa autonomia da A a B) e serbatoi
di carburante. Un sistema di icone e di sprite a trasci-
namento permette di equipaggiare rapidamente il
proprio mezzo.

A questo punto inizia il vero divertimento, Usciti dal-
la base si scopre che non si ha molto tempo per am-
mirare il paesaggio - un peccato, dal momento che il
panorama e nccamente dettaghato. Il nemico inizia in
fretta a sciamare intorno ai coraggiosi mezzi inviati in
missione come vespe intorno a un barattolo di miele.
Purtroppo | mezzi nemici non sono stupidi come ve
spe; | jet, per esempio, tendono ad attaccare i carm
armati prendendoli alle spalle da dove non possono
essere colpiti.

Gli oggetti in 3D sono disegnati con cura e piacevo-
li da guardare, nonostante manchino delle finezze
grafiche che abbiamo imparato ad apprezzare in
Cybercon Il. Comunque (e questo & un fatto pil im-
portante) le sagome 3D ruotano rapidamente e in
modo fiuido, quindi la mancanza di soluzioni innovati-
ve viene facimente perdonata.

Complessivamente Armour-Geddon, a parte il titolo
orribile, sembra un gioco molto bello, con una gioca-
bilita ricca e complessa che si scosta dal puro esteti
smo tipico dei giochi Psygnosis. L'unica riserva é il
basso numero delle missioni: possono non essere
sufficienti per gli esperti in questo genere di giochi,

1l jot sorvola la pista

un decollo fallito.

{. 1‘ '. e .(-' { ——

A caccia di un... caccia nemico! La vista & dal cruscotto del jet.
Al contrario di quanto avviena in altri giochi 3D, in Armour-
Geddon non ¢'é tempo di tirare il flato. L'amico qui ha tre
compagni nelle vicinanze decisi a staccarci la coda...
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ATOMING

I lcureati in chimica non avranno proble-
mi a comprendere il concetto del gioco ni-
spetto agli amici dalla cultura meno
scientifica. Basicomente tutfo ruota intor-
no al concetto di valenza, i numero di le-
garni che un atomo pud fare con uno o
pitt atomi. Per esempio, lidrogeno ha
sempre valenza uno, mentre lelio ha
sempre valenza due. Cosi, per realizare
una molecola completa occorre unire un
atomo di elio a due di idrogeno, oppure
due atomi di elio tra loro. Semplice, vero?
Vero?

CK, lasciamo perdere le lezioni di chimi-
ca. Lo scopo del gioco & formare moleco-
le complete da una nube di atomi va-
ganii, la cui valenza varia da uno a
quatiro. Nuovi atomi appaiono in conti-

Una dei primi livelll: estremamente nmplkt Quattro atomi di
valenza due non formate,
wnﬂmhﬂﬂﬂlﬂsplﬂuwllmdlmm
lecole.

Fid avanti occorre formare molecale dalla forma particolare.
Un compito non facile.

AWESOME

Awesome rappresenta uno deghi sforzi pil
fruttamento intensivo dell'har
chip dell’Amiga fino a ottenere un effet

zand

dware, uli

nuczione rentre il tempo a disposizione
scende inesarabilmente

Progredendo nel gioco si incontrano
sempre nuovi problemi, come la necessita
di rispettare un numero minimo di atornd
per molecola, di riempire di molecole un
certo spazio o di costruire le molecole intor-
no ad oggetti che appaiono sullo
schermo

1 tutto sembra tanto divertente cuanto
programmare in codice macchindg, ma
non lasciatevi ingomnare. Ricordate Tetns?
In tecria non avrebbe dovulo interessare
€1 NESSUNG. ..

Per Alomino il discorso & simile - provare
per credere. Confesso che per farmi scrive-
re questo beta test il direttore ha dovuto
spegnere personalmente il computer su
cul staveo giocandol

Non si pud costruire un legame sull atomo
verde, quindi bisogna girargli attormo.
State attenti ma slate velod.... il tempo

Beta Test

http #speccy.altervista.org/ )
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prexio nc

MNessuno ci credeva - tranne la Reflectons! La battaglia contro il
mostro spaziale sccende su 5T gli stessi entusiasmi gid provati
nella versione Amiga
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Ora lo vedete...

Il diverso aspetto di San
Francisco visto in akto,
medio & basso dettaglio.
1l gieco & veloce anche
in alto dettaglio, ma il

|

Non bastano le targhe alterne per lo smog della IMAGEWORKS
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CHIMATEUR

Nella prima missione c'é la ibilith di sel la "Vi-
sta Turlstica”, che “spegne” il banco nuvoloso e offre una li-
bera visione di Frisco. Qui perd | rallentamenti sono notevoll
quindi non vi ci soffermerete molto. La mappa della citta si
basa su quella della vera Frisco, ed & composta di oftre 2500
singoli edifici.

s?n Francisco & sotto assedio. Una grossa, miste-
1053 nuvola di gas tossico di 30 metri di altezza
che non puo essere dispersa, & giunta dalla baia e ha
awiluppato la citta, una volta bellissima. Gl unici che,
lasciando i loro rifugi a tenuta stagna, osano awentu
rarsi per le strade velenose devono proteggersi pe-
santemente... e non solo dalla nebbia assassina. Ban-
de di criminali, approfittando della disgregazione del
corpo di polizia, si sono scatenate. E i peggiori dei
peggiori sono i feroci e psicotici Angeli Neri,

Voi siete uno dei pochi piedipiatti del Dipartimento
di Polizia di San Francisco ad aver conservato la sal-

te, ed & vostro compito cercare di restaurare I'ordine
per le strade, e magari scoprire il terribile segreto
della Nuvola Assassina...

Ogni vostra giornata comincia nella luminosa e
mattiniera Sala Briefing defla Stazione di Polizia. Qui
Vi vengono impartite le istruzioni sulla missione gior
naliera, e consultando ['archivio dei criminali potete
scoprire il passato di qualsiasi sospetto. Innanzitutto
dovrete distribuire mezzi di riserva per la citta e ri-
chiamando una mappa dei distretti, potrete spedire
le: reti e i Cuccioli - ma di questo parleremo dopo.
Una visitina all'armena e sarete pronti per awenturar-
wi, soli, nellinferno cittadino.

Ma non tutte le circostanze vi sono contrarie. La
‘madama’ a Frisco non deve pill battere le strade a
piedi, ma cavalca delle magnifiche hovermoto XB500
- dopotutto, siamo nel 1997, Normalmente le moto
dispongono di mitragliatrici da 7,62mm e di cannon
cini da 30mm - che, come vi direbbe un veterano dei
pattugliamenti di Frisco, possono far saltare via le
cervella a qualsiasi delinguente. Il solo problema &
che ce le hanno anche i banditi.

Quando siete in servizio ricordate che siete poliziot-
i, non killer. £ vostro compito far rispettare la Leg-
£e, non usarla come pretesto per andare in giro a '
sforacchiare il primo tizio che vi guarda in modo stra-
no... ecco perché avete in dotazione le reti.

Le reti sono il solo mezzo sicuro per intrappolare la
preda, specialmente quelle volanti. | missili con rete
fiberano una maghia elastica che avvinghia il veicolo
puntato e lo trascina lentamente a terra. Sfortunata-
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vermata,

m-ﬁdw
mﬂm- li'lﬂl sulla preds m”m

mente & molto facie mancare il bersaglio, e la dispo-
nibilita massima di tre reti potrebbe non bastare per
trascinare a terra certe moto dei banditi, ecco per-
ché reti di riserva devono essere distribuite per le
strade prima di ogni missione. Queste si sollevano e
si attaccano automaticamente alla moto se volate
sopra ad esse a bassa quota e velocita.

Una volta catturato il vostro uomo, tutto quel che
dovete fare & atterrarghi vicino, leggergli i suoi dintti
¢ richiamare una cella mobile, detta Cucciolo, per ri-
portare il manigoido alla Stazione. La ragione per cui
ci si serve dei Cuccioli @ semplice: le XB500 posso-
no portare solo una persona, che siede nell'abitaco-
lo. Assicuratewi di far atterrare il criminale vicino al

ttp://speccy.altervista.org/

smmmammmam
nlu-d-gl mm-mumm :

- & "ora dell . Dgni vecchio galeotto conosce |
suoi diritti, ¢ si porters mnpu a rimorchio il suo avvocato per
gl per attenere infor-
marioni. m m'm siate |mppo indulgenti. -

punto, stabilito in precedenza, in cui staziona un Cuc-
ciolo, 0 non potrete richiamare quest'ultimo via-radio.

Ora potete tirare un po' il fiato, mentre osservate il
Cucciolo giungere in volo, raccogfiere il cnminale e
iniziare il viaggio di rtomo verso la Stazione di Polk
zia. Gli sbirri saggi sanno che & meglio tenere d'oc-
chio i Cuccioli - 5i  saputo che alcune bande utilizza-
no falsi segnali per farli deviare e che spediscono
addinttura altri banditi a uccidere quelli catturati che
sanno troppe cose.

CHINAYOWH—

—. diversi metri 3l di satto delfa Nuvola, scco che localizzate il

m..m- sobbalzi® cammina-
:;”?wt;dm-wamlm

Una volta tornati alla centrale condannerete il crimi-
nale a una lunga detenzione, poi lo potrete portare
nella Stanza degli Interrogatori e fargli una serie di
domande. Potete scegliere da una lista le domande
da porre al soggetto. Se non collabora potete assicu-
rargh qualche anno di sconto sulla pena in cambio di
importanti informazioni. Ma se sottraete troppi anni il

L o
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criminale tornera in liberta. Se non riuscite a scoprire
una ‘pista” per la prossima missione o causate la fuo-
ruscita dal carcere del bandito sarete licenziati.

DAGLI AL CRIMINALE!

The Killing Cloud é I'ultima impresa tridimensionale
della Vektor Grafix, e non deludono. In veritd, la grafi
ca poligonale non & esattamente la pil veloce che mi
sia capitato di vedere, ma é veloce pil di quanto ba-
sta e la possibilita di stabilire il livello di dettaglio signi-
fica che potete godervi le bellezze del luogo o pensa-
re solo alla missione.

La Nuvola dmvide il *‘mondo di gioco in due meta.
Sopra la Nuvola il cielo & limpido e azzurro, con le so-
le cime degli edifici pib alti a perforare le tenebre di
sotto. Ma sotto la Nuvola & tutto un altro mondo, un
dedalo claustrofobico di edifici fantasma in cui la den-
sa nebbia permette una visibilita molto imitata,

Gli oggetti non svaniscono nella nebbia come in
Midwinter ma compaiono quando si trovano a una cer-
ta distanza. A dire il vero, un effetto alla Midwinter
avrebbe rallentato la grafica in modo inaccettabile.
Comungue, questo procura un po’ di thrilling, soprat-

immagini olografiche di veicoli ed edifici che
troverete durante la missione.

tutto quando state volando alla massima velocita al
linsegumento di un criminale e all improwiso un tor-
reggiante edificio vi si para davanti...

La Vektor Grafix si & data ovviamente molto da fare
per assicurare una certa facilita d'uso. Tutte le sele-
zioni negli schermi di predimpostazione delle missioni
vengono effettuate col mouse. L'XB500 si guida che
& una bellezza, & sensibile ma non troppo. Sempre il
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mouse viene utiizzato per volare e fare fuoco con le
armi dell’XBS00, con una breve serie di tasti per rego-
lare la velocita e la scelta delle armi. Se devo fare un
(piccolo) appunto alla scelta dei comandi, devo dire
che i tasti scelti sono tutti troppo vicini, ed & molto fa-
cile selezionare un'arma quando si voleva diminuire la
velocita.

Dove la Vektor Grafix ha centrato il bersaglio, ed ¢ la
ragione per cui si becca un bel K-Gioco, € in quell'at-
mosfera che ha saputo creare e che troppo spesso
manca nei giochi, in special modo nei giochi tridimen-
sionali. La Stazione di Polizia (che ha la sola pecca di

costituire |'ambientazione di una brutta sequenza di
lancio) da davwero lidea di un corpo di polizia decre-
pito e malconcio ormai sul viale del tramonto, e la
sensazione di claustrofobia nei velocissimi combatt-
menti stradali & incredibile. Le dieci missioni sono va-
riegate, e il filo degli awenimenti che le lega procura
un senso di appagamento dopo ogni sforzo compiuto
- in questo gioco non i va a farfalle.

The Killing Cloud & altamente raccomandato. Non
perdetevi un grande esempio di gioco d'azione.

http://speccy.altervista.org/
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Dal riballire della lava
primordiale inizia &
formarsi la crosta del
praneta

HIGH ALTITUDE
LOK ALTITUDE
WATER

i fu un tempo in cui il vostro umile redattore

di K decise di lanciarsi avventurosamente
nei gorghi della carriera universitaria e scelse il
ramo affascinante ed ecologico delle Scienze
della Terra. "Gli oceani...", pensava, "Chissa cosa
si prova a studiarli...” Solo cinque anni dopo, con
l'uscita di Sim Earth riuscii a scoprirlo!

Pochi titol possono vantare date di uscita pio
tempestive. In un era della storia dove i problemi
ecologici sono piu che mai sulla bocca della
gente e nei titoli dei gionali (ma meno che mai
sui tavoli dei responsabili) il simulatore di pianeta
della Maxis si propone come il pit affascinante
strumento educativo per chi desidera compren-
dere come sono andate e come vanno oggi le
cose sulla cara vecchia Terra.

Nei panni del Responsabile Planetario, il gioca-
tore deve fare i conti con i numerosi fattori (chi-
mici, geologici, biologici ed umani) che interven-
gono nell'evoluzione e nello sviluppo di un
pianeta. A sua disposizione ¢'é una riserva di
energia (variabile secondo il livello di difficolta
prescelto) alla quale si attinge ogni volta che si
desidera intervenire nel processo di evoluzione.
Il Responsabile Planetario puo innalzare monta-
gne, variare la quantita di energia solare che
raggiunge il suolo, creare forme di vita, provoca-
re catastrofi planetarie o semplicemente sedersi
e stare a guardare (non é la strategia migliore).
Decine e decine sono le opportunita a sua di
sposizione, e la loro combinazione da luogo ad
un numero infinito di strategie. Un sistema di co-
mandi a icone e finestre estremamente funziona-
le permette una gestione fluida delle meccani-
che di gioco; il giocatore pud quindi
concentrarsi esclusivamente sui problemi posti
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dal programma.

Sim Earth & un gioco semplice nella sua mec-
canica (come o era Sim City} ma non nelle tema-
tiche affrontate. Il programma é fondato su basi
scientifiche accurate e dettaghate e al giocatore
e richiesto un penodo di apprendimento non in-
differente prima che possa tuffarsi nel gioco a
testa bassa. Tra le altre cose, & necessario com-
prendere chiaramente le diverse funzioni dei gas
che compongono 'atmosfera, i cich dell'acqua,
delle nubi e dei venti, le cause e le conseguenze
dei fenomeni vulcanici, nascita, evoluzione e inte:
razione delle diverse forme di vita, la gestione
planetaria dell'energia, l'influenza sull'ambiente di
fattori astronomici come l'inclinazione dell'asse
di rotazione e la distanza del pianeta dal sole.
Termini “alien” come albedo, ecosistema e bioe-
nergia devono entrare a fare parte del patnmo-
nio linguistico del giocatore pnima che quesh
possa sperare di condurre il suo pianeta dalla fa-
se "palla di fuoco” all'era tecnologica. E qui giun-
ti, i problemi non sono finiti: guerre, inquinamen-
to, esperimenti nucleari... forse era meglio
quando c’erano i dinosauri,

Tutto questo significa che Sim Earth & un gioco
per laureati? No! Al contrario, rappresenta un'oc-
casione unica per entrare in un affascinante ra-
mo del mondo scientifico nel modo migliore: di-
vertendosi. Perché Sim Earth & soprattutto un
gioco che mettera a dura prova intelligenza e
fantasia. Se salvare un pianeta a colpi di blaster
puo sembrare un compito duro, farlo nascere
non & certo da meno. E la soddisfazione a lungo
termine & molto pid grande... parola di geologo!

Alla MAXIS dimostrano
che la creazione puo ri-
chiedere piu di sette gior-
ni...

In Sim Earth si puo assistere ad avvenimenti di importanza
cosmica...

Una curva CIP speculare rispetto a quelle a ol siamo abituati.
Apprenders tutti gi enti pecessari per giocare nel moda

migiiore richiede applicazions « pazienza, ma una volts attenuta
la nostra mini-laurea._ wow!

950 fe
=
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In quest’isola felice gli abitanti sono ancora all'eta della
pietra. Gala non sembra molto felice: forse prevede linizio
dell'eta del ferro...

questo pianeta la situazione sembra essere proprio cupa;

paveri abitanti.
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a quando Shaun Southern, dopo aver lavora-

to di buona lena sul suo fedele 64, ci ha
‘regalato” Kikstart, la Magnetic Fields & sempre
stata associata a giochi di guida di qualita. Da ab
lora hanno prodotto giochi del calibro di Super
Scramble Simulator, Kikstart Il e, pii recentemen-
te, Supercars e Lotus per la Gremiin. Ed ora, do-
po una pausa di quattro mesi, ritornano al gene-
re ‘corsaiolo’ con il seguito del loro famoso
Supercars. Mantenendo lo scopo dell'originale -
percorrere un numero predeterminato di circuiti,
cercando di essere uno dei primi a taglare il tra-
guardo, e nel frattempo raccogliere ingenti som-
me di denaro - Southern e soci hanno smussato
gli spigoli dell'originale e hanno aggiunto un certo
numero di novita che avevano dovuto lasciar fuori
per mancanza di memoria - Ia pi interessante
delle quali & un doppio schermo per 'opzione a
due giocatori che permette di gareggiare testa a

Facile da giocare ma difficile da battere. Supercars N &
molto divertente - almeno per un po’

voro
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Nel gioco singolo ¢ at-
tende il lusso di una
4 strada a tutte schermo.

wvisita al negozio di au-
toaccessori tra una corsa
& I'altra & d'obbligo.

testa.

Complessivamente, Supercars I offre 21 circui-
ti diversi, divisi in gruppi di sette. Comungue,
mentre i circuiti dell ariginale erano strade bidi-
mensionali anonime con macchie d'olio e pozze
d'acqua di circostanza per rallentare il giocatore,
il seguito comprende una serie di ostacoli e pro-
blemi che variano da ponti crollati, a gallerie e a
macchie d'olio molto pericolose. In pit, sono sta-
te aggiunte le condizioni atmosferiche, tanto per
rendere il gioco pill interessante, cosi gh angoli
acuti del'originale sono diventati ora pit difficili
con F'aggiunta di pesanti nevicate e rilievi roccio-
si. In linea con queste nuove aggiunte anche la
grafica & stata molto migliorata. Tutte le auto so-
no animate usando pit di 250 fotogrammi e que-
sta attenzione ai dettagli si nota particolarmente
quando I'auto sta saltando gli ostacoli o percorre
una curva parabolica.

Del gioco originanio & stato anche mantenuto il
negozio d'accessori dove | potenziali campioni e i
vincitor con un fascio di banconote appena otte-
nute possono mighorare la resa delle
proprie auto con motori pit veloci ﬁ

o

e pneumatici con miglore aderen
za, Anche questa sezione & stata
espansa per incorporare una varie-
ta maggiore di armi del suo pre-
decessore che ora p.
comprendono mine, g &
missili che circonda g\
M

{ sl Q4

no |'auto del giocatore e i missili anteriori e poste-
riori dell'originale. Malgrado I'aggiunta del nego-
zio miglorato, di una nuova sezione dove si pos-
sono rilasciare interviste e dove | giocatori
possono guadagnare o perdere denaro parlando
con la stampa o la polizia, Supercars Il & un tribu-
to alla giocabilita e alla facilita d'uso dell'onginale.
Il sistema di controflo del primo “episodio” imane
esattamente lo stesso, cosa che fara sentire a
casa propria gl amanti del predecessore, e le no-
vité, pur aggiungendo molto al gioco, non ne in-
taccanc minimamente la giocabilita. Anche se
non offre nulla di nuovo in termini di gioco Super-
cars Il & una piacevole aggiunta al gia affoliato
genere e rimane un prodotto abbastanza coinvol
gente.

L'opzione a due giocatori in azione
- il doppio scharmao significa
che la visuale & molto ridot-
a rispetio al gioco a tutto
schermo.
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uesto, per la Sierra-On-Line & proprio

un momento d'oro: King Quest episo-

dio 5 é diventato subito un best-seller,
& la Dinamix (la nuova etichetta della casa di
Ken e Roberta Williams destinata alle simula-
zioni), grazie all'eccellente Red Baron sta let-
teralmente volando nell' Olimpo delle migliori
software house. E ora, come ciliegina sulla
torta, ecco arrivare sul tavolo della redazione
il nuovo episodio di Space Quest, la cui pubbli-
cita questo inverno prometteva sfracelli mai
visti.

Con grande curiosita abbiamo quindi aperto
la scatola e cominciato ad installare i sei di-
schetti supercompattati e.... Accidenti! | due
ragazzi di Andromeda® hanno dawwvero supera
to se stessi!

Mark Crowe e Scott Murphy, ideatori e sce-
neggiatori di tutti gl episodi della serie, hanno
sfornato un vero capolavoro.

Quello che sin dal primo istante lascia senza
fiato & l'incredibile bellezza della grafica: non
abbiamo mai visto dei fondali tanto belli, con
una attenzione cosi maniacale al dettaglio e a
ogni sfumatura di colore. La storia prende il
via pochi giorni dopo la fine dell'episodio pre-
cedente. Stiamo tranquillamente sorbendoci il
nastro drink preferito, nel nostro bar preferito,
del nostro pianeta preferito, quando si fanno
vivi [con l'intenzione di farci morti) gli sgherri
in versione cyborg del solito, immancabile e
redivivo cattivone che vuole dominare lintero
universo. Fortuna vuole che passino di i per
caso due tizi, sosia di Rocket Ranger, che rie-

Wilco & rifuglate.

{foto piccola) Le animazioni sono sempre fluide od estremaments

qui un‘alleate gli

-.attraverso un viaggio nel tempo.
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di fuggirs...
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Esultate, maniaci delle avventure SIERRA,
poiché Roger Wilco é tornato
piu in forma che mai!

scono a toglierci dalle mani della polizia spa-
ziale, facendoci fuggire nel tempo.

Tocchera allora all'inossidabile Roger vaga-
bondare qua e 1a tra passato e futuro, alla ri-
cerca di gualcosa o gualcuno che gli permetta
di salvare 'universo dai loschi piani degli an-
cor pil loschi Time Rippers. La trama & scritta
benissimo, con dialoghi e situazioni buffissime
che raggiungono vette da demenzialita totale.

Come quando per sfuggire alle guardie, dob-
biamo travestirci da donna, con tanto di tac-
chi a spillo e animazione sculettante. O quan-

do veniamo sottoposti da una delle nostre ex
fidanzate - quel gran pezzo di f... igliola (cosa
avevate pensato, maligni) incontrata, sedotta
e abbandonata in SQ2 - alla pil atroce di tutte
le torture: la depilazione delle gambe senza
ceretta? L 'atmosfera é stracarica di humor, e
tutta 'avventura non & altro che un'unica, im-
mensa presa in giro dei piu classici generi del
la fantascienza.

Il racconto si evolve utilizzando una narrazio-
ne molto cinematografica: una volta effettuate
le giuste operazioni, si innescano delle se-

http://speccy.altervista.org/
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Mark Crowe & Scott Murphy, non contenti di far vi-
vere al povero Roger Wilco pazzesche avventure sen-
za fine, non hanno saputo resistere alla narcisistica
tentazione di inserire essi stessi nel programma tra-
mite dei lore alter-ego digitali. £ possibile infatti

trovare gli autori ed ideatori di tutti gli episodi di

questa serie in una particolare locazione. 5i tratta di
un negozio di software del futuro, in cui li possiamo
¥ prendere a firmare furi gne di au-
i tografi, sommersi da tanti di quegli ammiratori da
2 far impallidire perfino la fama del gia pallido Mi-

chael Jackson. Tra |'altro nel negozio possiamo tro-
vare un hint book di 504 (tra | remainder, perché sia-
mao nel futuro), con i 350 pagine di consigl assoluta-
mente demenziali, e una copia del nuovissimo King
Quest 25, opera di Roberta Williams 11l , dotato della
bazzeccola di 950 Gigabyte di dati (Ehi!, ma

i dischetti ri al

).

»h
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quenze di ottima animazione, capaci di durare
anche 4 o 5 minuti. | comandi sono estrema-
mente comodi e maneggevoli. Assolutamente
consigliato I'uso del mouse, che semplifica ed
esalta l'immediatezza di tutte le funzioni.

L'unico difetto, se di difetto possiamo paria-
re, & dato dal fatto che SQ4 & molto esigente
in fatto di hardware: bisogna avere almeno un
286 con hard disk e VGA.... altrimenti ciccia!
In ogni caso si tratta di un super gioco, asso-
lutamente da non perdere.

http://speccy.altervista.org/




orse ncorderete [a recensione di questo com-

0p apparsa su un lontano numero di K, ma é
possibile che non lo abbsate mai incontrato in sa-
la giochi. Per ragioni ignote, il gioco non & mai
nuscito a sfondare come meritava. La sua gioca
bilita semplice ed immediata non offre niente di
nuovo, ma l'area n cul si svolge la partita & am-
pia e varia ed i suoi sei livelli offrono una vasta
vaneta di situazioni di gioco interessanti, nono-
stante i concetio base un po’ imatato. La con-
versione defla Ocean mantiene tutte le caratteri-
shiche del comop, compresa la vanopinta grafica
onginale, e la versione Amiga di Toki & una con-
versione assolutamente fedele all onginale.

La trama del gioco racconta come Toki,
mentre stava andando a trovare la sua fi
danzata, venne attaccato dal malvagio
mago Vookimedio, che rapi la ra-
gazza nnchdendola tra le gelide
stanze del suo Palazzo Dorato.
Come se non bastasse, i malcap:-
tato eroe venne colpito da un incan-
tesimo e trasformato m gorilla. L 'ndigna-
to scimmione non aspettd né uno né due
per mettersi n marcia verso il luogo dove la
sua amata era pngioniera. Cosi lo troviamo all'ini
2o della partita.

i wiaggio di Toki si svolge attraverso sei livelli
a scormmento multiplo carattenzzab da una gran-
de varieta di paesaggi differenti. Allinizio, I'azio-
ne ha luogo in un complesso di caverne. Tola
pud correre, saltare e sinisciare, e i suoi mow-
mentl vengono comandati con il joystick. Pre-
mendo i bottone di fuoco si fara sputare a Toki
una massa di saliva sufficientemente grande da
fermare ghi attacchi aversani.,

Ogni ivello & infestato da una vasta gamma di
awversari che, non contenti di uccidere Toki sem-
plicemente toccandolo, si divertono a materializ-
zarsi direttamente sulla sua testa o ad attaccare
con morta e raggi di energia. Quando certe spe-
cie di mostn vengono uccise appaiono al loro po-
sto delle icone che, se raccolte, equipaggiano il
nostro eroe con arm paa sofisticate, inclusa la
capacita di soffiare fuoco e di scaghiare la sua
saliva su un'area pill vasta. In aggiunta, una pro-
tezione temporanea & rappresentata da un el
metto da football amenicano capace di protegge-
re la scimmia da ogni tipo di attacco.

Uscendo dalle caverne, Toki incontra grandi
laghi nfestati da squali, mondi di ghiaccio e le in-

Ll
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fuocate caverne infernali. L 'ultima tappa & natu-
ralmente rappresentata dal Palazzo Dorato del
malvagio stregone. Ogni Iivello & farcito di catti
voni la cui natura e legata al tema grafico deghi
schermi che lo compongono, con Toki che com
batte crudel pesci nel secondo livello e sfonda
grandi portali nell'ultimo.

Ogni schermo é sorvegliato da un tradizionale
guardiano di fine ivello. La tradizione @ rispetta-
ta anche nella necessita di colpirlo pil e pil vol
te pnima di fargh trare le cuoia. Questo & perd
pul facile a dirsi che a farsi e alcum guardiani ri-
chiedono tempismo, precisione e prontezza di i
fiessi notevoli per essere sconfitti.

Toki & una delle mighon conversioni tra quet-
le oggi disponibili. La grafica é identica a

quedla del coin-op e cosi pure il sonoro,
ma il gioco mi sembra un po’ pid
x difficile di quello che ricordo in sa-
+*% 12 giochi. Di fatto, & proprio la diff
colta eccesswa che rovina parzial
mente la gocabilita. La mancanza di
vanianti tra i livelli non disturba molto, ma
la frustranone di non nuscire a progredire &
un difetto da non sottovalutare. Cid nonostante
Toki & una buona conversione e non manchera
di soddisfare gh amanti des grochi stile coinop.

La OCEAN ad
trovata in sala giochi!

otta una scimmietta...

¥ 4

tenstiche del nostr eroe. Alito infuccsta, fuso in direson sestiple
wd vone & ol
i ha diritto & bo-

VIVA LE SCIMMIE

In Toki abbiamo uno
dei pochi esempi di
scimmietta protago-
nista di un gioco.
Donkey Kong e Don-
key Kong Jr. sono al-
tri due primati famo-
si nelia storia dei
videogiochi. Mentre
Donkey Kong non
vantava un inteliet-
to di prim‘ordine e il
suo ruolo era solo
quello di gettare ba-
rili in testa a un cer-
to Mario (uno dei

personaggi dei vi-
deogiochi che talvolta mi chiedo che fine abblano
fatto.__.); Tolki, al o, rilancia le ioni
della sua specie. Attendetevi presto titoli come
Simian City dalla Infogrames e The Gr-Ape Escape
dalla Ocean!
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anno provato a loro versatilita

con l'eccellente Corporation. Ora P
gh amici della Core Design ritornano ~ »
al genere "carino” per il quale sono fa
mosi.

Pescando idee a piene mani dai pre-
cedenti successi della Core come Monthy
Pyton, Torak the Warrior e Impossamole,
Chuck Rock & un'incursione attraverso cinque di-
stinte ambientazioni preistoriche divise in venticingue -
velli, con il protagonista Chuck lanciato allinseguimen-
to dell'arcinemico Gary Gritter e della moglie Ophelia
che questi ha rapito.

Chuck viene controllato per mezzo del joystick e
pud camminare, saltare e inginocchiarsi, mentre una
pressione del pulsante di fuoco permette a Chuck di
esibirsi nella sua famosa "ventrata® un movimento det
I'addome simile all'hoola-hop capace di uccidere qua-
lunque malcapitato si trow a tro. In aggiunta, mentre
sta effettuando un salto Chuck & capace di sferrare un
calcio volante che farebbe invidia a Bruce Lee, e sim
stra degno del suo nome raccogliendo e scagliando le
numerose rocce che costellano le schermate di gioco.

Ogni schermo scorre in otto different direzioni, e
contiene un notevole assortimento di nemici, forse uno
dei pit vasti mai apparsi sui nostri schermi. Per restare
coerenti con lo spirito alla Hanna & Barbera del gioco,
a ognuna delle 200 e pil creature & stato dato un pro-
prio stile di combattimento; | nemici vaniano-dai granchi
sogghignanti a numerose varieta di piccoli rettili. Alcu-
ne specie possono in realta aiutare Chuck a raggiunge-
re aree normalmente maccessibil - per esempio un ser-
pente puo srotolarsi e permettere al nostro eroe di
superare un ampio abisso.

La battagha di fine livello awiene normalmente con
un massiccio dinosauro capace di divorare 'energia del
nostro eroe a velocita spaventosa. La malvagia creatu
ra pud essere efiminata solo dopo numerosi colpi mes
si a segno e il successo dell'impresa permette al no-
stro eroe primitivo di accedere al livello successivo.

In termini di presentazione Chuck Rock é sicuramen-
te il gioco pil notevole prodotto dalla Core. Si apre con
un'introduzione ‘rock” accompagnata da sprite di qual-
ta cnematografica, e ugualmente notevol sono i vari
fondah. Visivamente parlando il gioco & uno dei pii bell
mai visti da anni e, forse sorprendentemente, & rinfor-
zato da una giocabilita coinvolgente.

OK, il vecchio stile di gioco a piattaforme forse non
offre pii niente di originale, ma il gioco si svolge a -
tmo serrato e |'azione non ha interruzioni. Inoltre, seb-

serpente si trasforma in un
ponte

Chuck pus attaccare a colpi i pancin & Freguine uno spettac ola-

MMMWEMMHNUMM
dus, mentre viene trasportata, rallenta | movimenti del nostro
eroe.

GIOCO DI SQUADRA
Eccoli i eolpevoli che si dietro al gio-
mmm:ummmmm
Long (prog ) e Bob +
mmmmm—-mnm
sicista freelance che ha
composto le musiche.

e calcio volant

necessaria ma

Nel livello artico il fiato di ﬂhﬂkutwﬂm-el-unprlhw
zia a diventare blu.

bene non abbia molte varianti, la pittoresca raffigura
zione dei van lvelli @ una valida assicurazione contro la
noia. In sintesi, il gioco migliore pubblicato fin'ora dalla
societa di Derby e uno dei mighiori giochi di piattaforme
per Amiga.

CHUCK

Il ventre conta piu del cervello in questo viaggio
nel tempo della CORE DESIGN...
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punto e afla fine siamo riusciti a scendere sotto la
singola inquadratura®.

Una velocith cosi alta p S probieni
-hm"hﬁimhlﬂmﬂl
otto colori e ria a causa
ummd .
Mrﬁﬂc“&-h!ﬂ—h

32 x 32 pi-
prima che il
m“wh“mu
mm“‘MMa
ha 2 -—h.

mmm
La i 5T sta per essere 3 A :
<ausa delle limitazioni defl’hardware sar a 16 co-

mento 1L E' perd Ia stessa
giocabilith della versione

Terminato Chuck pcri'l ¢mdml
i trio? Esp sui volti dei

nlﬂ*ﬁm“mww
te realizzando la versione per Sega Megadrive™.
Bob sorride “Stiamo realizzando la versione per
Sega Megadrive®. Suona bene. K non mancherd di
tenervi informati. :
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Per Brat, lo sfortunato bambino del gioco, la
Terra di Nod & un posto molto pericoloso.
Non appena si addormenta, la sua iperattiva im-
maginazione infantile lo trasporta in un ambiente
ostile provocandogli una tale paura da svegliarlo
in lacrime.

E vitale che Brat trascorra una notte tranquilla
affinché i suoi genitori possano riposare. Cio di
cui Brat ha bisogno & qualcuno che lo guidi attra-
verso i suoi sogni perché non gl accada nulla di
Ppauroso.

Come ogni neonato che si rispetti, il mondo
dei sogni di Brat & formato da paesaggi isome-
trici. Il suo alter-ego compare nel bel mezzo di
questi paesaggi e cammina come un sonnambu-
lo in una direzione fissa fino a che non & costret-
to a girare. Ogni paesaggio contiene un insieme
particolare di pericoli che devono essere supera-
ti o evitati. Lo scopo pill immediato & quello di
guidare Brat attraverso ogni paesaggio fino al

|

A.A.A. CERCASI: la IMAGEWORKS
cerca baby-sitter con eccellente
coordinazione occhio-mano.

traguardo.

Siccome & impossibile entrare nei sogni di
Brat in senso fisico, si pud influenzare il suo com-
portamento solo con mezzi a distanza. A questo
scopo, un pannello sulla parte destra dello scher-
mo contiene una serie di comandi manipolativi
che possono essere selezionati con il mouse e
piazzati nel mondo dei sogni. Alcuni di questi
possono essere usati per agire direttamente su
alcuni oggetti o personaggi nel sogno di Brat,
mentre altri fungono da interruttori che vengono
attivati quando Brat vi passa sopra.

| controlli piil frequentemente usati sono le of-
to frecce direzionali. Dal suo angolo di partenza
iniziale Brat pud essere fatto camminare in ogni
direzione posando la freccia appropriata sul ter-
reno davanti a lui. Quando la tocca girera e conti
nuera a camminare nella nuova direzione. Per
mezzo delle frecce & possibile guidare Brat attra-
verso ostacoli, incanalarlo sulla strada pil veloce
per attraversare il livello o fargli raccoglere degh
x oggetti sul terreno. Il trucco, naturalmente, consk

| 1l Re dei Nuotatori! Dopo aver con successo sottratto Brat dal temibile disco ructante, dovete guidario attraverso | ste nel pianificare le mosse in anticipo perché un

m -Al-wu-i Por superare questo schermo & guidare dei per slcune barche pe- Brat fuori controlio finira inevitabilmente per farsi
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La mappa del livello 1. Se Brat rimane bloc-
cato viene traspartato allinizio del livelle
{a meno che non abbia raggiunto la meta)

ccy.altervista.org/

Un passo falso pud portare a una disgrazia sulla strada. Usando | lecca-lecca per bloccare il tratfico ci si assicura il tempo necessa-
rio a disporre le frecce per indirtzzare Brat nella giusta direzione. Comunque la durata dei lecca-lecca non & infinita e Brat dovra
muoversi velocements.

L'uso congiunto delle icone Stop Brat e Stop
Scroll & un’abilith che deve essere acquisita per
progredire nel gioco. Gli uccelli sono una fonte
Un altro fallimento! Quando si cade oltre il bordo e si perds 'ultima vita di immensa frustrazione in quanto girano Brat
appare questa sequenza animata Sebbene sia una buona di : o mella opposta.

delle capacith del programmatori, pud diventars irritante ma per fortu.

na pub essere interrotta.

male. Anche se un cornicione & protetto su un la-
to da alcune siepi, Brat girera al loro contatto e
probabilmente finira per cadere dalla parte op- &

o
Y,

Iruzabmente Brat & un giocs estremaments toinvolgente. La novi-

ione con il mondo costa
-sogno di Brat sono
mostrate sul pannello e possono essere incre-
mentate raccogliendo gioielli e denaro da terra.

vt s €Y

Restate senza soldi (molto difficile in verita) e th del sistema di controlio combina difficolth ¢ interesse ¢ Ls curva
3 -3 o apprendiments & sbbastanes slevata, Pord il potenziale di fru
non potrete pit controllare Brat. strasione ¢ talmente alta da far scendere il livelio di interesse do

Probabilmente il nemico peggiore di Brat & lo R
scorrimento dello schermo. Quando Brat cammi-
na diagonalmente verso il ba e leggermente
pit veloce dello scorrime 2 volte quando
sta raccogliendo degli oggetti o aspettando che
passi un pericolo, lnesorabile scorrimento dello
schermo lo cina pill vicino alla sommita. Una
volta raggiunta la parte pil alta dello schermo,

Brat perde una vita PIANO DELLE USCITE
Oltre ai controlli direzionali e ad altri oggetti

che alterano I'ambiente (ne parleremo piu avan- AMIGA L29000d USCITO
ti), nell'arsenale di Brat ci sono tre icone specia- ATARI ST L29000d IMMINENTE
li. C'e l'icona Stop Brat che lo ferma e licona 1BM PC L29000d IMMINENTE
Stop Scroll che invece, fedele al suo nome, arre-

&5
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il temibile fantoccko a moila procura a Brat un bello spavento,
Un prudente uso di pesi avrebbe evitato questi problemi. So fos-
e arrivato alla strada avrebbe avuto bisogno di pil lecca-locca
per superare il traffico.

sta lo scorrimento per dieci secondi. Il pericolo
qui & che Brat possa awicinarsi talmente al fon-
do dello schermo da non riuscire pii a vedere
c05a lo aspetta. Infine c'é licona Reverse Scroll
che dovrebbe essere usata solo dai giocatori pils
esperti, Lo schermo cambia direzione per dieci
secondi, permettendo a Brat di risalire lo scher-
mo per raccogliere oggetti tralasciati o per
prendere una strada diversa ritenuta pil utile.

Il mondo di Brat & pieno di giocattoli che hanno
preso forma di fantasmi. Ci sono i fantocci a
molla che si aprono spaventando Brat, i soldatini
di piombo che marciano su e gill e vanno a sbat-
tere contro Brat, trottole che lo spingono e auto-
mobiline indemoniate che scendono da gigante-
sche piste Polistil investendolo. Ci sono
addirittura del massi disseminati sul percorso
che devono essere fath saltare con la dinamite,

Ogni avversario richiede una soluzione specifi
ca, logica ma un po’ frustrante. Nei primi livelli le
possibilita che Brat sia male equipaggiato per af-
frontare una certa situazione sono remote, ma
pil si avanza nel gioco maggiori saranno i tenta-
tivi necessari per riuscire a passare. Siccome
Brat ritorna sempre all'inizio del livello ogni volta
che rimane bloccato, il pill piccolo errore diventa
davvero fastidioso.

La sola critica che si pud sollevare a Brat &
che il suo fattore di irritazione fluttua da zero,
quando le cose stanno andando bene, a pit di
dieci troppo facilmente. Anche utilizzando un
mouse perfetto & molto facile fare un piccolo
movimento sbagliato che costa una vita. | co-
mandi sbagliati possono essere cancellati con
una gomma (che restituisce anche i soldi spesi
per la mossa sbagliata), ma il gioco tende a de-
teriorarsi in un disperato passare dal sogno al ﬁrzjrxm“‘!;;fm
pannello, raccogliendo e posando icone, facendo 1a nel gioco ma & molto piacevole
altri errori e diventando sempre piil disperante. i

Il solo mode per proseguire & di rimanere calmi
e non agitarsi. Comunque il tempismo &, a volte,
cosi fondamentale che puo essere necessario
mettere in pausa il gioco solamente per awicina-
re il mouse all'icona che serve guadagnando cosi
alcuni attimi preziosi!

Brat &, senza dubbio, un gran passo in avanti,

E un gioco molto intelligente facile da cominciare
e difficile da lasciare. Se solo non facesse venir
voglia di spaccare a martellate il video con im-
Ogni passaggia presenta problemi spe-

pressionante regolarita, sarebbe perfetto. cifiel, & wecassario pemsars molto i
fretta in questo livello perché Brat si
muove ancora pid velocements del so-
lito.

Forza Brat, nuota! | lunghi canali sono difficill da su-
perare @ pieni di pericoli. Squali, barche e altre cose
impronunciabili i celano tra i flutti. Un livello da fi-
nire a tentativi...
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‘HiLLSTREE
‘BLU ES s

Hill Street Blues "The most honoured series in the history of
television”, World wide it has achieved 59 awards that include
26 Emmy's.
Krisalis have created a computer controlled city which generates
an environment displaying 300 vehicles and 400 people who live
and work within the Hill Street Precinct for you to interact with.
You take on the role of Captain Furillo and by deploying the Police
Officers under your control, you solve and control the crime rate, which the computer generates.
The game features nine of the most famous characters from the series using these Police Officers, you can interact with up to nine crime
incidents simultaneously, ranging from Muggers to Bank Robbery, Drug Pushers to Murderers. So "Remember, lets be careful out there!”

SOFTEL

DISTRIBUZIONE

Programma

e manuale : '
in italiano!

=l

KRISALIS

ooy e [ INTERNATIONAL

Krisalis-Software Ltd, Teque House, Masons Yard, Downs Row, Moorgate Rotherham, 560 2HD
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Hill S

Alla KRYSALIS suonano
un blues... con le sirene
della polizia!

1 aveva fatto una buona impressione fin dal primo

momento, e siamo felici di poterla confermare
Hill Street Blues € uno di quei ran giochi capaci di
catturare |'attenzione del giocatore per la loro
immediatezza senza rinunciare a giocabifita e
profondita di trama.

Nei panni di Capitan Furillo (e se non sapete chi &,
vergogna Vi siete persi una delle pid belle sene di
telefilm nella storia della televisione) il giocatore deve
garantire pace, ordine e giustizia nel turbolento
quartiere di Hill Street. Al suoi ordini c'2 una pattuglia
di agenti di esperienza pil 0 meno provata, ma

decisa a svolgere il proprio dovere nel mado migliore.

Dalla scrivania di capitan Furillo potete controllars i lavoro
hele i

del vostri uomini, la vostra
dei criminali in circolazione

http:/speccy.altervista.org/

Coma in Sim City controllate dall*alto la vita del quartiere ¢
selezionando le varte icone deckdete gli spostamenti e le varie
arioni d'intervento.

La vista del quartiere & dall'alto e la raffigurazione
della citta ricorda quella di Sim City in una scala pil
piccola. Il quartiere & owiamente abitato da numerosi
cittadini | quali, durante la giornata, svolgono le
attivita della vita quotidiana andando in ufficio, a fare
la spesa o consumandosi il fegato negli ingorghi
stradali. La vita del quartiere & realisticamente
riprodotta dal programma, e questo particolare
aggiunge una pennellata di autentica verosimighanza
alle vicende che si svolgono sullo schermo.

Notizie di crimini giungono in continuazione alla
centrale. "A tutte le auto, a tutte le auto, ciming in
corso alla biblioteca comunale...” informa ['operatrice
radio. Chi inviare? Come agire?

Una serie di icone permette di passare da un
agente all'altro e di controllare le sue attivita,
Spostamenti a
piedi o in auto (con o senza sirene spiegate),
comunicazioni radio, blocchi stradali, omicidi, scontn

La KRISALIS vi da I'oppor-
tunita di svaligiare le
banche

| siete mai chiesti come si apre la serratura di

una cassaforte senza averne la combinazione?
Beh, con Revelation potrete fare un po’ di pratica
nell arte prediletta dalla Banda Bassotti.

Infatti in questo gioco il vostro compito e guello di
aprire ben 80 casseforti, senza superare il tempo
limite e essere beccati con le mani nel sacco

Ogni livello rappresenta lo spaccato della serratura
di una cassaforte, dove si possono vedere i dischi di
controlio, contrassegnati ognuno da quattro paliini
colorati. L'unica regola delle serrature di Revelation &
che due colori uguali non possono mai rimanere
adiacenti, come due poli uguali di una calamita. Per
cui ruotando con una manopola un disco, si pud dare
luogo a una catena di rotazioni, il cui scopo & quello
di far combaciare alle frecce colorate (che
simboleggiano le mandate della serratura) il colore
corrispondente

Mentre cercate freneticamente di aprire tutte le
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Giows russo, potra
intrappatary per un mesetio o dus (sempre che o ands,
tro le sharre!)

s W awica ]
790 B e

a fuoco, pedinamenti di sospetti e, naturalmente,
arresti, sono solo alcuni dei problemi che i nostri
coraggios poliziott computerizzati dovranno
affrontare durante la partita. Obbiettivo finale del
gioco & mantenere alta la popolarita delle forze di
polizia garantendo una vita tranquilla ai cittadini del

garantiscono Lna buona long
with i ertl meccanismi potra stancare

K VOTD |
IR
g ]
il

PIANO DELLE USCITE

AMIGA

mandate, appaiono casualmente dei bonus,
simboleggiati da segnali stradali (cosi mentre giocate
potrete anche ripassare per I'esame di guida...), che
vi permettono di ottenere dei "bloccaggi’ - che sono
dei lucchetti che bloccano un disco in particolare -,
degli “stop” per bloccare il timer, o trenta secondi in
pi a disposizione.

Se nuscite ad aprire la cassaforte, appaiono nove
cassette di sicurezza (non pil tanto sicure...), in cuw
aspettano mucchi di dollari, gioielli, ecc, prima di
passare alla cassaforte successiva.

Sark un caso ma se nella mezza pagina superiore dovete cattu-
rare | ladri in questo caso dovete dimostrare le vostre abilith
il scassinatori.

p:/fspeccy.altervista.org/




Indutrbiamen!e il golf & uno dei giochi pid affa-
scinanti dellintero panorama sportivo che,
comunque, solo chi ha provato in prima perso-
na riesce ad apprezzare in tutto il suo valore;
una distesa verde con il suo contorno di wiottoli
e corsi d'acqua, unito al cinguettio degli uccelli
regala una serenita ben difficimente ottenibile
da qualsiasi altra disciplina.

Le versioni elettroniche di tale spettacolo,
pur essendo di ottima fattura (tipo PGA Tour
Golf della E.A.), non si sono mai spinte al sup-
porto di un'hardware di serie "A", visti | costi
proibitivi di un 80286 & mouse, con 640 Kb. di
memaoria convenzionale pill memoria estesa e/o0
espansa, VGA a 640x480 in 256 colori, che
rappresenta la base MINIMA consigliata per il
presente titolo...

La strada viene aperta dalla ACCESS che sfi-
dando non poco le leggi di mercato (guanti si
permettono di divertirsi a pit di 12 MHz?) pre-
senta un prodotto che si pone in testa a TUTTI
titoli di golf sinora presentati, pur discriminando-
ne notevolmente | potenziali utenti.

Per quei pochi fortunati ne vale perd la pena;
LINKS fornisce realmente la sensazione di tro-
varsi sul campo di gioco: liberta di movimento e
tiro a 360°, controlio totale del colpo che va
dall'inclinazione della mazza, al piano dello
swing, alla posizione dei piedi del giocatore (1),
mazze per tutti i gusti, ben due driver (Low &
High Loft), innumerevoli effetti imprimibili alla
pallina e dettagli curatissimi: commenti dei pre-
senti, replay da piu posizioni, animazione & mo-
vimento del giocatore da film e persino il cin-
guettio dei volatili...

Sono anche presenti numerose opzioni che
contribuiscono a migliorare le gia notevoli carat-
teristiche del programma: & possibile seleziona-
re una sessione di allenamento al driving (tiri di
potenza) o al putting (per la precisione...), sele-
zionare una sfida in cui possono confrontarsi fi
no a 8 giocatori contemporaneamente, “prepa-
rare” un giocatore con il proprio livello di
difficolta (PROfessional, AMateur o BEGinner) ed
il Tee di partenza (ben quattro per ogni bucal),
possibilita di stampare la propria tabella dei
punteggi a fine gara e di confrontarsi anche su
meta percorso solamente (le 9 buche IN oppure
OuT).

Molto succinto il manuale (in inglese) che non
dice molto di piu del comando Info presente nel
menu principale del programma; vi sono indica-
te le opzioni e relativi tasti da impiegare durante
il gioco, per il quale & comunque vivamente rac-
comandato un mouse...

LINKS rappresenta |'approdo definitivo allo
standard VGA come grafica “del futuro® (procu-
ratevene una scheda se ancora non |'avete fat-
to...): tutti i pixel vengono sfruttati al massimo
con risultati grafici impressionanti grazie anche
all'ottima qualita di digitalizzazione di immagini
ed animazioni.

L'unico problema (e non & pocol) é rappre-
sentato dal crudele razzismo di questo prodotto
nei confronti I'hardware richiesto: per tradurre il
tutto in numeri si tenga presente che un 386sx
a 16 MHz. con 640 Kb. di memoria convenzio-
nale ed 1.3 Mb. di memoria estesa impiega ben
pil di 10 secondi per ridisegnare una scherma-
ta completa.

L'ultimo "nec” (comungue comprensibile data
la qualita del programma) & legato alla RAM libe-
ra richiesta nella memoria convenzionale: se a

http://speccy.altervista.org/
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LINKS

Il Green e altri 255 colori nel Golf firmato ACCESS.

(X LTI 4019
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Sul green con Links & tutto pil completo, perfetto e anche un po’ difficile, come nella realta.

DOS, periferiche e buffer installati non rimango-
no almeno 530 Kb. il programma non parte
neppure, mentre richiede 555 Kb, per poter udk
re i commenti vocali e il cinguettio degli uccelli;
se il tutto non vi crea problemi, comunque, po-
trete tranguillamente affermare di aver davwero
giocato a Torrey Pines: chi ha provato LINKS sa
che non direste una grossa bugia...

mummcwmuww - ;
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SPELL RUN

CANCEL
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L'ultima puntata del serial della SIR TECH é la miglio-

re. Arrivera mai in Italia?

s re - quatiro volte le dimensiom degli altn giochi del
. la sene. Questo é il bighetto da wisita con cui la Sir
Tech presenta Wizardry IV. l programma occupa quat
tro dischi da 360K, ma su hard disk si “dilata’ fino a
2,5 Mb. Un esaunente manuale di 10 pagine copre fut
ti gh aspetti della creazione dei personagg: il giocato-
re ha a disposizone una vasta gamma di scelte e le dr
verse professioni, razze e da caratteristiche psico-
fisiche influenzano in modo determinante I'abilita dei
personagg ad agwe allinterno del gioco.

Ci sono undici razze a disposizione: dagh umani agh
elfi, dai nani agh hobbit fino a razze pii esotiche come
1 draghs capaci di soffiare nubi di acido e 1 rawulf mezz
uomini ¢ mezzi cani. Anche il numero di professioni tra
le quali scegliere & notevole. Le quatiordici possibili
carmere includono | tradizionah guernieri, maghi e sa
cerdoti e | meno tradizionall psionici e valchine. Nono-
stante il procedimento di creazone del personaggio
sia rapido e semphce (al contrano di quanto awiene in
alin programmi di questo tipo), le combinazioni € le va-
niabili a disposizione sono in grado di soddisfare tutti i
gush.

E comunque probabile che il giocatore nesca a tro-
vare la gusta combinazione di razze e professioni per
la sua pccola compagma solo dopo alcune prove ed
erron. Quesh erron, sebbene non fatah, costringono
spesso ad nterrompere i gioco e a ncominciare |'av
ventura dallinizio con un party pil bilanciato. Radunato
il party des personaggi, viene il momento di tuffarsi net
I'avventura. La vicenda ha imizio nel castello di un re e
di una regina colpiti da una strana maledizione. La vi-
cenda si sviluppa rapidamente, coinvolgendo un figlio
della colpa del locale sacerdote, numerose stanze se-
grete e, naturaimente, la Forgia Cosmica.

Quest'uitimo oggetto & un artefatto di enorme poten-
za. Qualungue cosa uno scrittore scriva con questo
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oggetto si verifica nella realta! Ma c'é un prezzo da pa
gare: chi usa lartefatto diventa preda di alcune forze
sovrannaturali che...

Le critiche rivolte ai precedenti titoh della serie W
zardry includevano la mancanza di spessore nella tra-
ma; questo aspetto del gioco & stato curato in modo
particolare in Wizardry IV, aumentando la possibilita dei
personaggi di interagire con I'avwentura.

Altre critiche riguardavano l'eccessiva hnearta della
struttura di gioco - lvell e livelli di segrete uno sopra
I'altro, senza spazio per esplorazioni ad ampio re-
Spiro.

WV include, oltre alle tradizionali segrete, torri, prect
pazi, una gola rocciosa con ponti SOSpesi, minere, la
caverna del Mago ed un magnifico mondo sotterraneo
completo di fiume Stige, Caronte e I'sola dei Dannati.

| problemi da affrontare durante I'avwentura richiedo
no in modo particolare di interagire con un gran nume-
ro di oggeth. Tra essi troviamo pont levatoi, altan e
perfino un'enorme catapulta. Sapere gestire bene le -
sorse del party e gh oggetti trasportati & vitale, soprat-
tutto durante le fasi finali dell'avwentura. I gioco é vera-
mente vasto, e saranno necessane settimane o mesi
per completare ke vane missioni fino all nevitabile
scontro finale. Il programma si awale di dialoghi e se-
zioni descrittive degne della mighore Infocom; il sonoro
€ eccellente e contribuisce a creare un'almoslera vera
mente adeguata. Il fulcro del gioco & il tradizionale tan-
dem esplorazione - combattimento, con una buona
spruzzata di cartografia durante le part pii essenziali.
In conclusione, Wizardry IV & un gicielino, Semplice e
coinvolgente, non e adatto ai novizi del mondo deli'av-
ventura ma merita di entrare negh scaffali di tuth gh ap-
passional del genere
Per la Sir Tech a

New York (315) 393 6451 oppure. in Malia, | servizl di vendita
per corri:

eresse, grazie alla
o piia difficile con il proceders

Dopo una settimana in miniera quest! nani non chiedono
altro che qualche pinta di birra (a testal o la possibilita di
fare un po' di casing.

Aprire la scatola o prendere il denaro? La scelta & vostra,
ma attentl. Sorprese o trappole sono all'ordine del
ginrna

ttp://speccy.altervista.org/
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in pace il mondo dopo solo dodici livelli di Sik
kWorm? Certamente no!
Infatt i Professore Pazzo Numero 2 ha deciso di ri
costruire un impero militare simile a quello del suo

Pensava:e davvero che la Sales Curve lasciasse La SALES CURVE mette di
nuovo alla prova il vostro
joystick

predecessore, popolan- £
dolo di cannomi grossi
come case, carrarmati,
mine fluttuanti, elicotte-
ri componibili e altre si- §
mili amenita.

Per fortuna un grup-
po di scienziati ha pen
sato bene di mettere in
naftalina ['elicottero e
la jeep che un tempo
salvarono la Terra, quindi ora potrete risalire a bordo I nesmicl arvivane in
del vostro affezionato eficottero per decollare e sco- mﬂ: h.l......
prire le sorprese che sono state preparate per sbar- IEam,
rarvi la strada verso la
vittoria.

Come K aveva gia
anticipato nel Beta
Test, la Sales Curve
non ha programmato
un semplice seguito di
SilkWorm: SWIV man
tiene e forse migliora il
fascino del predeces-
sore, pur passando dal §

In alto a sinistra pud
SEEOFE UNA BUGHA
posizione per evitare
questa pioggia di missili.

Con questo scudo sarete
momentaneaments al
riparo dai colpi nemici.

http://speccy.altervista.org/

lo stile di gioco onizzontale alla Defender a quello vert-
| cale con wisione dall alto, simile a Battle Squadron.

Il territorio avwersano non & pil diviso in lvell, ma
continua a scorrere per 105 schermi “normall’, pas-
sando attraverso ben 14 ambientazioni diverse, dal
Mare Ghiacciato alla Zona del Futuro, e tra queste ce
ne & una copiata dal vetusto coinup Xenon (ve lo ri-
cordate?) con tanto di astronavine circolan e paraliele-
pipedi neri volantd

J¥ KRAMER
A\ ELECTRONIC

COMPUTERS DIFFUSION

Vendita Hardware e Software per:
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI

Consulenza per l'acquisto:
FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC)
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo

NOVITA SOFTWARE GIORNALIERE

AMIGA 500 ITALIA Lit. 690.000

IVA COMPRESA

KRAMER ELECTRONIC
via Kramer 19 - 20129 Milano - tel/fax 76008728
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Buon Compleanno Core
Design - ora hai un anno!
K si serve una fetta

di torta, consegna i suoi
regali e poi da un'occhiata
a due nuovi giochi

di prossima pubblicazione

| mercato dei giochi a 16-bit sta letteralmente

esplodendo per quel che riguarda 1 simulatori di
volo. Ma se AH-73M Thunderhawk (dove 'AH’ sta
per 'Attack Helicopter') conservera la qualita della
prima versione che ho visto, allora dovrebbe spaz-
zare via tutti gli altri preten
denti. Gli "uomini misteniosi"
responsabili defla sua pro-
grammazione sono "Mac’ (ST e Ami
ga) e "Gilbert” (PC), mentre
il meno enigmatico e mok
to piil ragionevole Simon
Phipps sta sfornando idee e grafica. Ma
la cosa incredibile & che le wideate che
vedete qui sono il frutto di soli

sei mesi di lavoro.

Il Thunderhawk, come avran-
no gia capito i veterani delle vi-
deoguerre, & un mezzo inventa-
to. Ma il design e le
prestazioni dell'elicot-
tero sono stati ideati

basandosi su dati tratti da
attuah progetti di ingegneri
aeronautici. Mac e Gilbert si sono
impegnati a fondo perché l'ehcot-
tero desse ‘la giusta sensazione’,
ma ammettono che un simulatore super-accurato
non era nei loro progetti. "Volevamo che l'accento
fosse posto sull'azione,” spiega Simon, "Non posso
sopportare i giochi in cul devi volare per 500 migla
per distruggere un solo bersaglio e poi ripercorrere
a nitroso la stessa strada. In questo gioco si entra
nel vivo dieci secondi dopo essere decollati. Penso
che lo si potrebbe definire una 'simulazione spara-
r tutto !

Ho fatto un giro con l'elicottero sullAmiga, sopra
a installazioni terrestri, silos lanciamissil @ monta-
gne, La velocita é Ia fluidita delle rappresentazioni
in 3D @ superiore a qualsiasi cosa i0 abbia mai vi-
sto, Ma quanto sono veloci? Mac ci pensa su un se
condo e replica, "Beh, ovviamente dipende dal
numero di oggetti sullo schermo, ma spesso il

programma & capace di aggiomare le scher
mate in 3D ogni cinguantesimo di secondo.”
Gilbert aggunge: "Abbiamo imposto un
vincolo che ci assicuri che lo schermo non si
aggiorni mai a una velocita superiore alle dr
ciassette volte al secondo. Ci si abituerebbe
troppo all'aggiornamento veloce tanto da non
sopportare i rallentamenti del programma nel
caso ci fossero un sacco di oggetti sullo scher-
mo,” ma era ancora eccezionalmente veloce con
fronto ad altri programmi. Come sottolinea Mac, 'E
un po' imbarazzante avere un gioco con poligoni tri
dimensionali che viaggia pill veloce di molti spara
tutto a base di sprite’” Dopo un pa’ di discussione
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Mac e Gilbert hanno concordato una velocita media

'ANEMA=CORE

THUNDERHAWK

Bersaglic agganciato: un camion. | Thunderhawk pusd essers
equipaggiato con un’ampia gamma di armamenti da scegliersi
dall'arsenale della base all'inizio della missione.

wiste dall del
Mac e Gilbert stanno lavorando a un sistema di
controllo col mouse d-wriﬂ“ma tutte le prin-
cipali funziond dell b la po i dei tasti
a compiti meno essenziall, come la scelta delle visuali fuori-
dall b ] del gioeo, ece.

Un nugolo di
Thuderhawk.

Mac da gli ultimi ritoc:

il pannello con le kcone

mo di punti,

derhawhk, qui in veste vettoriale, & composto da 49 poligoni

di dodici aggiormamenti al secondo.

Ma come & riuscito Mac ad ottenere una routing
cosi veloce? "Beh, ovwamente non vi spiegherd tut
to,” risponde, ‘ma in parte il motivo & che Il pro-
gramma elabora solo le zone della mappa nel cono
visivo del pilota. La mappa pud essere grande
quanto si vuole, ma la routine non rallentera mai.”

Se il programma & tanto veloce sullAmiga, do-
vrebbe letteraimente schizzare sul PC, "Beh, si,” ri
sponde Gilbert, *ma ci sono  alcuni problemi. Mac
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sta facendo tutti i suoi schemi matematici a 32 bit,
che & bene per I'ST e per 'Amiga perché la CPU del
68000 ha registri a 32 bit. Sfortunatamente la CPU
del PC & a 16 bit, il che significa che i calcoli devo-
no essere divisi in due parti. Quindi il gioco sara un
po’ pil lento su un PC a BMHz che su ST e Amiga.”

Mac e Gilbert si rendono conto che non c'é anco-
ra tempo per riposare sugh allori - ¢'@ ancora un
sacco di lavoro da fare se il gioco vuole nspettare
la data di uscita prevista per Agosto. Innanzitutto,
nessuna vera missione @ stata progettata o imple-
mentata - fino ad ora si sono solo preoccupati di
creare e far funzionare le routine.

Ma probabilmente I'vomo che ha il pid grosso
compito davanti a sé & Simon che, ispirato dalle
schermate cinematografiche inter-missione di Wing
Commander della Origin, spera di includere un sac-
co di simili atmosfenche sequenze in Thunderhawk.
Fino ad ora ha trascorso il tempo a pensare a mok
tissime trame - il duro lavoro di trasferirle nel com
puter deve ancora venire.

E difficile non entusiasmarsi per Thunderhawk. Se
il nostro team riuscira a dare al gioco una certa
profonditad conservando la velocita del programma
cosi com'e adesso, la Core avra fatto la miglior
aviosimulazione in circolazione. Naturaimente vi ter-
remo pienamente informati su ulterion sviluppi.
Quindi continuate a sorvegliare i cieli e a leggere K -
Thunderhawk & in arrivo.

WARZONE

prossima uscita & anche Warzone, uno spara-

0 a scrolling verticale che vede un uomo (voi,
naturaimente) affrontare otto livelli infestati da orde
urlant e mitraghanti, con ogni Iivello lungo ben trenta
schermi e intriso di azione fondipolpastrello da far fe-
lice il pils tosto pistolero videoludico.

La programmazione per ST e Amiga & affidata a
John Kirkland, con Terry Lloyd che fara la grafica.
“Siamo grandi appassionati di giochi come Comman-
do e lkari Warriors,” dice John, spiegando le ragioni
per cui hanno scritto un gioco appartenente a un ge-
nere che qualcuno considererebbe un po'... ehm... su-
perato, "ma ci sembrava che non ci fosse stata anco-
ra una degna versione per computer da casa.”

mmWMMﬂmnmmﬂh
ol da ognuna con tre di fuoco.
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fl vostro compito & semplice; usare le vostre in-
comparabili abilita di pilota per aiutare i ‘nostri’ a
vincere la guerra. Come Battle Command della
Ocean il gioco si divide in missioni... ce ne sono
sessantal Se qualcuno & impallidito al pensiero si
sentira sollevato a sapere che sono raggruppate in
tata in una diversa parte defl mondo lacerato dafla
guerra. Ogni campagna awra la sua veste grafica;
nell Antartide, per esempio volerete sopra banchise
€ iceberg mentre battagliate con dei sommergibii.
Le missioni di una data campagna possono esse-
re affrontate nell'ordine che si vuole e | vostri suc-
cessi coincideranno con un lindebolimento eviden-
te del nemico nefle successive missioni: se prima
fate fuon una postazione radar, poi il nemico trove-
ra pill difficile localizzarvi. Ogni missione richiede
sel ore-gioco, e se ne possono affrontare un massk
mo di quattro al giorno (ma no?). Comungue dovre-
te anche riservare del tempo al riposo o le vostre
prestazioni ne risentiranno. C'é in gioco qualcosa
di piu della gloria

Uno del cattivi di fine livello di Warzone - un gigantesco car-
rarmato (non ve I'aspettavate, eh?). Questi giganti sono com-
posti di un certo numero di singoli sprite di 32 x 32.

| lavori sono iniziati a meta Dicembre e John ha scrit-
to il gioco in moduli - come dovrebbe fare ogni buon
programmatore! - assicurandosi che ognuno fosse as-
solutamente privo di bug prima di passare al successk
vo. Lo sfondo (32 colori sull'Amiga e 16 sull'ST) scorre
alla fluida velocita di 25 schermi al secondo e sfrutta il
tutto-schermo in standard PAL - non lo schermo appiat-
tito in NTSC che vediamo cosi spesso.

Le schermate mostrate in queste pagine sono un po’
spoglie perché questi sono livelli di prova per assicu-
rarsi che tutte le differenti routine funzionino insieme,
Le versioni finali sapranno gestire sino a trenta grossi
sprite - di soldati,-ostaggi, torrette, ecc - pill venti spri-
te di proiethili.

John sperava di poter includere un'opzione per due
giocatori, con ogni giocatore con il propnio colore del
pantaloni, ma a causa di restrizioni di memoria questo
sara possibile solo su macchine con memoria di un
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Quests quattro postazioni-SAM ridurranna presto il vostro eli-
cotters a un rottame sé non agirete tempestivaments. Mac @
Gilbert hanno prestato molta attenzione al dettaglio: per esem-
pio, le postazioni non vi sparano contro una fila di missili - spa-
ratone una, <'é un intervallo in cui un attro viene caricato, si
wede il reattore infi {una

il missile viene lanciato.

Finalmente! Ecco | bengalal Come qualsiasi
video-belligerants sapra. Sono un ACessorio
di moda in questi tempi di grande disponibi-
lita missilistica a ricerca di calore.

Queste schermate del demao bastano a darvi un‘idea del tipo
di grafica che troverete nel gioco definitivo. Attenti, I'azione
sara durissima!

ﬁm.'.-m». y/

Forza ragazzl. ce la facciamo! Che ta guerra sia un inferno ce
sohn K

-
Terry Lloyd, grafico (destra).

megabyte. La Core spera di pubblicare il gioco per
Maggio, quindi aspettatevi presto una completa K-
recensione.
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La SYSTEM 3, probabilmente la regina del mercato
a 8-bit, fa i primi coraggiosi passi nel mondo
dei 16-bit con una coppia di nomi familiari

e uno nuovo di zecca

orse dando origine a una nuova forma di gioco,

insieme con Lemvmings e Brat, Silly Putty & un
prodotto che sfugge a ogni classificazione. Voi gu-
date un mucchietto di normalissimo, malleabile ma-
stice che svolge il suo favoro notturno di sorveglian-
za nei confronti di un gruppo robot impazziti che,
alimentandosi a energia solare di giorno, fa notte si
abbandonano a una furia cieca, data la mancanza di
luce, Owio.

Se questo non dovesse bastare, ci sono pure dei
cattivi dall'aspetto bizzarro a cui piacerebbe molto ri-
durre in cenere i droidi e faranno del loro meglio per
causarne il decesso.

Lo scopo del giocatore & praticamente quello di
mantenere in vita i droidi, proteggendoli dai loro ne-
wrotici istinti di autodistruzione cosi come dagh at-
tacchi delle molteplici forze nemiche esterne (maghi,
pistole ambulanti, lampadine roteanti, ecc).

Il controllo del mastice & semplice. Potete disten-
derlo in qualsiasi direzione, farlo rimbalzare a destra
e a sinistra o esplodere (coinvolgendo i nemici). Si
pud addirittura prendere Ia forma di altri oggetti del
gioco, a patto che ne conosciate anche il comporta-
mento caratteristico,

Distendervi e spezzarvi, spaccarvi & spiaccicarvi
ha naturalmente il suo prezzo. Il mastice rischia
sempre di seccarsi, e particolari azioni determinano
un grande spreco di liquido. La soluzione & |'assor-
bimento di qualsiasi forma.di vita sullo schermo.

Sifty Putty, benché strano, ha qualcosa di attraen-
te. L'uscita della versione Amiga & prevista per
Gitgno.
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Dha-ten-de-te-vi! Sfruttando 18 vostre capacita “elastiche " (qui
sopra) potete chiudere voragini & impedire che precipitino i
droidi suicidi. Appiattite il vostro mastice {in alto) per svitare
i projettili deile pistole ambulanti.

Eccovi combatters con une dei sempre pia animati personag-
gi del livello dell Acqua. Qui | rompicape si ispiranc al nome
del livello, con le cascate a nascondere le uscite, le plattator-
me che affondano nell'acqua, ecc.

LAST NINJA

e precedenti capitoli di Ninja alle spalle hanno fat-
T!E- della System 3 l'esponente principe di questo
genere. | giochi sono un misto di combattimento ed
esplorazione, e cercano di offrire all'utente tutto i d
vertimento dei giochi di arti marziali insieme con una
genuina proposta di puzzle.

La puntata “finale” della serie, secondo quanto pro
mette la System 3, conterra hivelli in cui sono stati ap
nti in entrambe le forme di gioco,
ncorporera routine mighorate per | combat
timenti e puzzle pit difficil

| gioco si dipana in cingue zone, ognuna associata
a un particolare elemento: Terra, Vento, Fuoco, Acqua
e "Yuoto". Sono questi elementi, secondo la leggen-
da, a procurare al Ninja la sua agilita e le sue capaci-
ta di combattente sovrumano. Ogni livello presenta

MYTH -*

yth & stato giudicato il miglior gioco

per 8-bit per 1989. | programmatori
della System 3 stonno attualmente lavo-
rando alla versione per Amiga, che avia
uno stile gratico maggiore pur mantenen-
do la giocabilitd e la "scala” della versione

per 8-bit
Venra aggiunta inoltre una colonna sono- ‘
ra di grande effetto, con discorsi g suoni di ™

gitalizzati, il personaggio principale & cam-
biato dalla figura contempoeoranea del
ragazzotto in giccca di pelle, in un barbarg
a torso nudo. Aspettatelo per Agosto
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1l Conf finale con il i Usando tutte le
abilith dei Ninja. dovete bloccare i globi di luce ¢ respingerli
versa il tipo sulla sedia. La sua testa ruota e diffonde il fuoco
por una vasta area. Deflessioni sbagliate causeranno una dimi-
nuzione dell'energia. Comungue, una volta imparato.._

problemi e nemici ispirati al suo nome. Il livelflo dek
I'Acqua ha dei vortici d'acqua da affrontare, quello del
Fuoco letali fiumi di lava, quello del vento ha micro-w-
ragani e cosi via.

Il vostro scopo finale e distruggere il male stesso,
stavolta nella persona di un enorme guernero coraz-
zato (ricordate il sogno di Sam Lowry in Brazif). Ma
prima che wi possiate awwicinare a questa fase del gic-
co, ¢'e un'estesa mappa da esplorare e una grande
varieta di awersan da uccidere.

Ognuno di questi avversari é specializzato nell'uso
di una particolare arma, e dungue ha uno stile di com-
battimento diverso da quello degli altri personaggi del
gioco. Dopo esservi opposti con successo a un av
versario con il suo tipo di arma, il vostro stato di com
battente subira un miglioramento e il vostro potere
Bushido aumentera. Il potere Bushido si integra con il
vostro livello di potenza; tonificando la vostra capacrk
ta di recupero e rallentandone la progressiva diminy-
zione quando siete sotto attacco.

La nsoluzione dei rompicapo in Ninja 3 & essenzial-
mente un problema a due facce. Non vengono date
armi al giocatore. Piuttosto, deve usare gl oggetti
che trova in giro per costruirsele. Due rami e la cate-
na di un canestro penzolante possono diventare un
paio di nunchaku, un guanto di legno e dei chiodi fan
no un ottimo artiglo di tigre, ecc. Una volta armati co-
me si deve, I'esplorazione procede pil velocemente,
visto che potete affrontare pil tranguillamente i vostri
avversari. Il secondo tipo di problema é trovare |'usck
ta di ogni fivello. Sono tutte nascoste e richiedono
che venga attivato un particolare interruttore prima di
essere scoperte.

Graficamente Ninja 3 & superbo. Lo scenario di gio-
co e attraente ed evocativo, e le animazioni dei cattivi
s0no a dir poco ncredibili. Anche il suo schema di
gioco sembra superiore a quello dei precedenti epi-
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Koo :
PIANO DELLE
AMIGA

ATARI 5T
IBM PC

USCITE

GIUGNO
GIUGNO
GIUGNO

Gli sprite giganteschi sono diventati il
marchic di distinzione della System 3,
* questa grafica certo non dispiace! prezzo nc
prezzo nc

prezzo nc

 Le i ogni durante | {
sono davvero impressionanti, con apici di realismo come le gi-
nocchia che 51 plegano e nuove posizioni della testa nei porso-
naggh cattivi, 1l

CREARSI |
LA PROPRIA LICENZA :'

Negli ultimi tempi le software house di tutto il |
mondo cercano sempre piul frequentemente di |
aggiudicarsi guesta o quella licenza per

garantirsi con pil facilita un lancio pubbli-

citario e il successo di vendita indipenden- |
temente dalla qualita del gioco. |

Molto spesso le cifre che bisogna sborsare |
sono molto alte, e il rischio di un investimento |
cosi oneroso incide in negativo sul budget
iniziale del gioco. |

La System 3 con la sua saga Last Ninja ha |
dimostrato che con una buona idea e con un
sistema di gioco atiraente e coinvolgente, un |
prodotto originale pud trasformarsi nella
migliore delle licenze.

Quello che tutti i giocatori sperano in fin dei
conti & proprio questo: vedere realizzati i f
giochi originali che pur non essendo legati a
qualche nome “importante®, siano comunque
divertenti e giocabili.

E' inutile acquistare i diritti di un film e
spendere tutto il budget a disposizione per la
licenza se poi a rimetterci & il gioco. A volte
un buon nome non & sinonimo di buon
prodotto e negli ultimi tempi pud essere il
gioco che diventa un film e non viceversa
(Mario e Double Dragon insegnano...)
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"Vola mio Drago bianco
vola, bruciali tu, che
I'IDEA ti aiutera..."”
iberare le caverne dagli infidi e malvagi abi
tatori che le infestano. Questo e il semplice

(7 compito che vi spetta in questa awentura
dinamica dell'ldea.

Dragon Fighter e uno spara e fuggi orizzontale

di chiara ispirazione fantasy, che ci trasporta
sulle ali di un verde e fiammeggiante drago nel
tentativo di distruggere tutti gli aberranti nemici

http://speccy.altervista.org/

Qualche volta conviene riposarsi un po’ anche se & meglic non
aspettare troppo

che cercano di sbarrarci la strada.
Il concetto in fin dei conti & semplice, ma guel

B che colpisce maggiormente e |'elevata qualita

della grafica degli sprite e dei fondall
Difficilmente si & visto qualcosa di cosi curato e

prie caratteristiche, diverse caverne da esplora-

samente longevo. Speriamo solo che la versione

[ definitiva sia meno difficile di quella che & arriva-

Comungue ci sono tutt | presupposti perché

particolare. Moltissimi mostri, ognuno con le pro-

re con difficolta crescente, rendono il gioco deck

ta in redazione che in quanto a difficolta & dawe-
" rp frustrante.

questo gioco Sia davvero un successo, staremo
a vedere.

Beta Test

o mighio aggiungs & L
| PIANO DELLE USCITE

AMIGA 149000d IMMINENTE

COMMODORE  CITIZEN
SAMSUNG TRUST DATEL

AMIGA ACTION REPLAY L. 155.000

DISK BULK 3.5. 2F2D L. 750
DISK VERBATIM 3.5. 2F2D L. 1.250
DISK BULK 5.25. 2F2D L. 650

ORDINE MINIMO 100 DISCHETTI

(ONTROLLER ALF 2 SCSI PER AMIGA 2000 L. 450.000

RAM MASTER 1.5 Mb PER A500 (VUOTA) L 120.000

AD RAM PER A500 (VUOTA) L 325.000
SYNCRO EXPRESS AMIGA L 95.000
VIDEON 3 AMIGA L 525.000

~ MINI MiDI L 55.000

MIDI MASTER (1 IN, 1 THROUGH, 3 OUT) L 85.000
DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L. 150.000

% POWER PC BOARD L. 650.000 *
VISITATE LA NUOVA SEDE DI VIA MONGINEVRO 1 A TORINO

(ONTROLLER ALF 3 SCSI PER A 2000 L 610.000

RAM, MASTER ESPANSIONE Mo PER A2000 (VUOTA) L. 290.000}

NIVSTRIANOD WAl ONOS [Z3dd RUSON | ILLNL

Telefonated o scriveted per avere Il nostro listine

ViA MASSENA 38/H - 10128 Torino - Tel. 011/5613232
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| Jjoystick anatomici
con microswitch,
dal design rivoluzio-
nario, grazie alla
loro praticita e alla
loro impugnatura,
ti permetteran-
no una rispo-
sta immedia-
ta e veloce
ad ogni
tuo movi-
mento.

SPEEDKING £ 29.000

SPEEDKING
Autoruoco £ 33.000

NAVIGATOR
auroruoco £ 39.000

" NAVIGATOR AUTOFUOCO

PYSPEEDKING
SPEEDKING AUTOFUOCO

Konix is a trading name of Betterneat Limited
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La LAGO SOFTMAIL ci conduce nell'oriente di Marco Polo...

1amo nel 1375. 1| Mandarino di S e S SR S LRSS

Canton & in cerca di un nuovo
Gran Ciambellano. A corte si pre-
sentano quattro mercanti; un italia-
il no, un cinese, un arabo e un india-
no. Dopo alcune consultazioni con
i propri consigheri, il Mandarino
annuncia che assegnera la canca
aI men:ante che si 5afa mostrato

e ——

per famighe. L'accento @ posto sulla strategia e
sulla semplicita della struttura di base piuttosto
che sulle frenetiche scene d'azione. | giocatori, da
uno a quattro, spostano le loro pedine su una
mappa raffigurante il mondo come era conosciuto
intorno al XIV secolo. Ogni territorio & governato

tutto il mondo conosciuto e tor-

3 nando a Canton ricco e famoso. |
i quattro pretendenti corrono a or-

ganizzare le loro carovane, senza

1 viaggiando e commerciando pef

. dimenticarsi di assoldare tre predoni a testaconi / da una citta, e contiene un sigillo. Scopo del gic-
] quali rompere le uova nel paniere agli awversari... co é raccogliere almeno nove sigili e tornare a

' Canton & uno di quei giochi che costituiscono un ¥ fascin degh sntichl iagss suta via detleseta  Cariton pill ricchi degh altri mercanti. Ogni giocar
ponte ideale tra il computer e | gioch: da tavolo ""‘"‘"“ tore ha a disposizione una ;:edina f::fﬁgurau}fe il

proprio mercante e tre pedine per | predoni, Que-

sti vengono spostati indipendentemente per la
mappa a caccia dei mercanti e dei predoni avver-
sari. Quando due pedine avversane si incontrano,
una sequenza arcade permette ai giocator di r-
solvere lo scontro. Alternativamente, per un gioco
pitt improntato sull' aspetto strategico, € il compu-
ter a gestire lo scontro e a comunicame i risultati.
| predori sconfitti vengono afferrati da un drago e
spostati in un territorio della mappa deciso dal
vincitore. Se un mercante viene sconfitto, il predo-
ne lo rapinera di una parte delle sue ricchezze.

La chiave del gioco & il commercio, e consiglia-
mo di giocare sempre con ['opzione “commercio”
attivata. | mercanti possono acquistare perie, pie-
tre dure, manufatti e spezie. Il prezzo di acquisto
e di vendita delle merci varia secondo la regione
geografica in cui si trova il mercante, e pud esse
re contrattato con il venditore. La chiave del gio-
co &, naturalmente, acquistare merci in regioni
dove i prezzi sono bassi e rivenderle in regioni do-
ve la richiesta fa lievitare il guadagno. Ma viaggia-
re significa incontrare guai e avversita (pirati, pe-
ste...}, per non parlare dei predoni avversari.

Canton & un gioco semplice ma vario. L'aspetto
grafico é stato particolarmente curato, sopratiut
to negli sfondi che accomp le ze ar-
cade. E possibile vedere le luccnuie danzare nell'a
ria durante gh scontri notturni in Europa o la neve
cadere sulle gelide pianure dell'Asia settentriona-
le. Lo consighamo caldamente agh amant dei gio-
chi da tavolo tradizionali e a chi desidera avere un
gioco adatto a tutta la famighia. Non possiamo fa-
re altro che confermare 'opinione positiva (gia
espressa ai tempi di Guerilla in Bolivia) sui pro-
gressi del software italiano in questi primi anni no-
vanta.
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F1 G.P. CIRCUITS

Ho I'IDEA fissa di conqui-
stare la Pole Position...

1 G.P. Circuits &, come si pud facilmente imma-
ginare dal titolo, un gioco che si ispira alla
Formula Uno

La caratteristica pnncipale che si nota immediata
mente & la visione dall'atto del circurto e delle vetture,
decisamente accattivante e da poco tornata di moda.

Prima di tutto bisogna scegliere la scudena alla
quale appartenere. Ce ne sono quattro ognuna con
carattenstiche diverse come la tenuta di strada, la
potenza, il telaio e la prontezza dei freni. Dopo questa
scelta iniziale si pud partecipare al primo Gran
Premio. A proposito, ci sono solo 9 gare. La prima &
in Brasile e I'ufima a Monza.

Dopo il giro di qualficazione, che determina la posk
zione sulla gnigha di partenza, ci si lancia nefla gara
vera e propria. Si devono completare 5 giri del circur
to per terminare la gara e nel corso di quesh gin ¢i si
deve sicuramente fermare a box per dare un aggn-
statina alla propria monoposto e renderla pil competr
tiva. Se alla fine del GP si & arrivab "a punti” avrete
anche un ritorno monetanio adeguato, per esempio il
primo arrivato ha 9 punti (come si usava un tempo) &
9000 dollari di premio.

Questi soldi consentono di migliorare le prestazioni

' http://speccy.altervista.org/

generali del mezzo servendovi dell' apposito negozio.

Tutto questo finché non finite tutte le gare, oppure
non raggiungete i punt necessan per correre la gara
successwa. Si, perché F1GPC e un arcade che strizza
'occhio alla simulazione, anche se di simulazione ha
ben poco, per se non seguite la tabella di marcia,
per esempio per correre il GP di Francia dovrete

avere almeno 6 punti, il gioco si concludera con il
-

classico quanto scocciante "Gam

In conclusione FIGPC & un gioco che pud affascina
re, ma che sembra diretto a un pubblico ben determi
nato. | fan delle simulazioni non |'apprezzeranno per
ché a poco a che vedere con esse, mentre chi preferi-
sce gl arcade ci giochera sicuramente. Ma per quan-
to tempo?

Ai box si prepara al meglio la vettura utilizzando le varie icone

Arrivars fino al Gran Premio di Monza put esere un incentive
nan indifferents, ma quands lo avrets fatto non d nprovenste
Pé, Chi 51 aspetiava wna umulazions del Campionate del Mondo

o F1 50 ln seor,

doppi sensi) eva bucna,
grocn manchi dell

O DELLE USCITE
L d U

T

L
L
L

niente a che veders Lidea (senza
programma, peccato che il
2 che gl competeva

ITO
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DISTRIBUZIONE

ondo dell’Hockev su
fa di guesto gioco la piu
1. Sarai coinvolto nell’eccitazione del
piu'veloce di tutti i tempi !
of o 2 in diretta gli incontri - replay delle azioni piu
avvincenti - possibilita di - scontro diretio fra
duc grocator: - potrar var :
Ghiaceio viportate suile schermeo - possibiliti di modificare il tipo di controllo del gioco - potrai
giocare nel campionato a tre
Disponibile per: divisioni, combinare incontri
Commodore Amiga £. 35.000 amichev registrare su

. Cwr e disco 'andamento del
Atari ST : 5.000 campionato - € molto, molto

iiro ancora ...
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B [ computer

P passare pratica alle competision: e & propes
Purtroppo la semplicith delle ides di base non & fontes & motta

bongevita

Sulla neve in primavera con la ELECTRONIC ARTS

rare le |L->[-"_‘
che

prontt a dir
| abilita acroba
| _ . y - | disegnando figure secon

| g

| la posizione della manopola
L Una severa giuria ci informa PC
| dei punti ottenuti. Ricordate | [EGIEASE]
| I Summer Games?
| Innertube Thrash
! - esa a rotta
| = di collo, questa volta su
N i amera d'aria e in
N
|': i & meglio usare lo skate
|
Ii c;fwue tipici sport da “fuon di 'e:a
! r { :
i : : S
il 0 nevate
N |
| deve d
! abilita acrobatiche
|
|
i - = ; !
i. i % : ._,Lemru.e.ul-
I ; : Wolf con mirino su
|
|
| E
SOUNSALL
| Tt
| | . DOWNRILL
| | L’ BLITZ
* |
{
|
B
N
|
-
i
| i La prova delle palle di neve & in stile Operation Wolf La discesa libera & C 9 iva. Un ', wusate il joystick al contrario.
| |
i |
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PC COMPATIBILI
ATonce| mumosrems
Qualita & convenienza
L'eccezionale scheda-emulatore AT per Amiga ed Atari X1 EuroSystem 12 MHz : 525.000
ST, con microprocessore 80286 8 MHz, chip custom CPU Nec V20 compatibile 8088, cabinet "baby" con
scelta da 360 KB o 720 KB, scheda video duale

Ora con emulazione EGA 640x350 Hercules+CGA, porta parallela Centronics.
e VGA 640x480 monocromatica!!

286 EuroSystem 16 MHZ .........ccceeveeneraranseee. 750.000 ,
ATonce-Amiga 399.000 [ 386 EuroSystem 25 MHz .........c.ceernerennenee. 1.750.000 ;
ATonce-Atari 399.000 E CPU Intel, cabinet "baby" con alimentatore 200 W, : |
Adattatore per Amiga 2000 ............ 130.000 [ tastiera estesa 101 tasti, 1 MB Ram espandibilia 8 MB §
Adattatore per Atari 1040 STE ...... 130.000 E EMS, controller AT-bus interleave 1:1, disk drive a f

& scelta da 1.2 MB o 1.44 MB, scheda video duale
|l Hercules+CGA, porta parallela Centronics, zoccolo
{ per coprocessore opzionale 80287, 0 wait states.

CONSOLE
Sega MegaDrive .......cceersenee 359.000

La fantastica console a 16 bit, in omaggio il gioco | Configurazioni per 286/386: |
Altered Beast. | con secondo drive 1.2 0 1.44 ascelta ..........cccccenrnnnenne + 130,000
Giochi per Sega MegaDrive a partire da ........ 79.000 E! con seriale multi [/O AT (scrlalc+pnnlcr+gamc} .......... + 25,000 |
| con VGA 800x600 256 KB Ram ................... ;
Atari Lynx 329.000 Fi con SuperVGA 1024x768 1 MB Ram .........ccccoomuvrme i
Console portatile con schermo a colori, in omaggioi [} con hard disk Seagate 20 MB '
quattro giochi di California Games. | con hard disk Seagate 40 MB
Giochi per Atari Lynx serie Platino ................ 65.000 [ per ogni 1 MB Ram aggiuntivo ..........ccovereseerensunseens

| monitor 14" duale MONOCTOMALICO .....vveceeeesssveeresssmsenees

Nintendo Super Famicom .. 599.000 Jj monitor 14" CGA colori :
L5 noovissl ls Ninitendo finalmesite 1 monitor 14" VGA monocromatico ...........ceceeeesreeeseasssenses

; P o Cinchi B il monitor 14" VGA colori 640x480 .........c.cccocerrnenee
disponibile in Italia. Giochi a partire da ...... 129.000 ol M* VGA sl colori 1024x768

Nintendo GameBoy seessvesees 14.9..000 Amlga Actlon Replay 2 O
ORIGINALE

Console tascabile con schermo b/n, in omaggio il
gioco Tetris. Giochi a partire da ........ccccoeuneeee 49.000

con manuale italiano

Mmmpb‘:BODOTgLSSIUPEgO . per Amiga 500 L. 179.000
512K Ram (espandibile a 8 N[B?a 880.000 per Amiga 2000 L. 199.000
Hard disk con 52 MB Quantum ................ 1.200.000 "B e ——_—_—
HardCard A-2000 con 45 MB SCSI. ........... 770.000

HardCard A-2000 con 52 MB Quantum ...... 905.000
HardCard A-2000 con 105 MB Quantum . 1.370.000
Espansione 2 MB A-2000 finoa8 MB ....... 440.000

MK 6, cartridge C-64 con manuale in italiano .................. 99.000
Cavo Centronics per Mk 6 25.000

Espansione 1 MB A-500 finoa8 MB ......... 275.000 Enhancement Disk - utilities e parametrl speciall ............. 19.000
Modem 300/1200/2400 scheda PC .............. 175.000 Graphic Disk, nuovo disco di utility per MK 6 con SlideShow di
Modem 300/1200/2400 scheda A-2000 ....... immaginl, Sprite Editor Deluxe, Message Maker ............. 19.000

Modem 300/1200/2400 eStemo ........cecrvennee ;

Viale Monte Nero 15

20135 Milano

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.
Vendita anche per corrispondenza.
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Rise of the Dragon, Captive, Cadaver, Night
Shift, sono solo alcuni dei giochi di cui K vi
svela i segreti e i misteri piu reconditi.

Rise of the Dragon

alle soglie del 2100 - proiettili da tutte le

parti, spacciatori, violenza e fidanzate che
si incavolano per un nonnulla... Per fortuna che
Gregory Guglielmetti, un vero "duro” del mestie-
re, ha trovato il modo di aiutare gli altri Secret
Eye alle prese con questa avventura Sierra ispi-
rata a "Blade Runner”...
A proposito, questo gioco ha diversi finali possi-
bili - come viene detto nel manuale - e questo
solo uno dei tanti.

cmo, @ dura la vita degli investigatori privati

1.GIORNO:
All'inizio del gioco vi trovate nella vostra camera.
Prendete i vestiti e il cappotto e indossateli, Usate il

68 K MAGGIO 1991
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wideotelefono per vedere chi vi ha chiamato. Prendete
la |.D. Card, la foto della figlia del sindaco e il caricato-
re (NON la pistola). Uscite dalla stanza e prendete |'+

scensore per andare all EmWay (Metropolitanal. Reca
tew al Pleasurdome e cercate “The Jake', Lo troverete

in fondo al bancone del bar. Intavolate una discussione |

con lui, Le risposte che dovete dare sono:''m looking
for the Jake', "A friend of his is in some trouble”,
“Chandra Vincenzi', “I'm afraid that she's dead’. Anche
se "Jake' vi manda a quel paese, non preoccupatevi.
Andate alla City Hall. Comprate una dozzina di rose
dalla fioraia, pagate con la carta di credito e parlate
con il vecchio seduto per terra. Dite alla segretaria di
voler incontrare Karyn Sominers. Non cedete alle sue
*avance” ed entrate nel "Bureau of Records”. (Sulla sink

Questo drago cinese & forse la chiave di segreti
ancor pid Macchiavellici?

Hmmm, questi interruttori
possono rivelarsi ultili

stra). Parlate con la ragazza che si trova nel mezzo.
Rispondete con la terza domanda, datele i fiori che
avete comprato e accettate la sua proposta per una
cena. Prendete le chiavi che Karyn vi ha dato e andate
a casa sua. Quando vi trovate nel corridoio fate avan-
zare il tempo fino alle otto di sera. Questo & tutto per
il primo giormo.

2.GIORNO:

Aprite il cassetto sopra il lavandino con le chiavi che
Karyn vi ha dato. Prendete tutte le bombe, la barra di
cioccolato e il ‘Wire Tester". Andate al Pleasuredome
e parlate con "Jake". Jake si rendera conto che aveva
te ragione e wi invitera nel suo ufficio. Alle sue doman
de rispondete:'Who is Chen?, "How was Chandra mi-
xed up with this guy?', "She was your friend, wasn't
she”, "You're some friend"

Jake wi dara |'ndirizzo di Chen Lu: 554 Wallaby Street.
Tornate alla Em-Way. Sulla carta tridimensionale do-
vrebbe essere apparso l'indirizzo di Chen. Armvati 2
casa di Chen (arrivando i urterete con Snake, un cri
minale), entrate nell'appartamento davanti a voi. Non
cercate di awtarlo. Sarebbe solo tempo sprecato.
Guardate nel suo videotelefono. Ascoltate il messag-
gio di Hwang. Prendete la sua |.D. Card dal videotele-
fono e sparite in fretta se non volete essere presi dak
la polizia. Andate da Karyn, al "Bureau of Records” e
datele la 1.D. Card di Chen. Su uno schermo vedrete i
suol complici, Snake, che ha ucciso Chen e Qwang di
cui si conosce [indirizzo. Tornate a casa di Chen
usando la sua LD. Card e recatevi in bagno. Prendete
la busta di droga che c'e sullarmadietto e andate in

Karen non & molto contenta. Mi ricorda qualcuno di mia
conoscenza, ma non chiedetemi chi!
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camera da letto. Premete sull occhio destro del drago
cosi da mettere in azione un meccanismo. Ora dovre-
ste vedere una cassaforte. Piazzate una bomba. Po-
trete cosi aprire la cassaforte, Prendete l'antica per-
gamena, la barra di cioccolato e uscite velocemente.
Andate in seguito da Qwong. Entrate nel tombino (non
date peso ai pensieri di Blade). Guardate bene la cen-
tralina e o schema raffigurato. Fate saltare il lucchet-
to con una bomba e usate i "Wire Tester”. Questa che
segue & la parte pil difficile e forse frustrante del gio-
o, perché bisogna piazzare i cavi del Wire Tester”
perfettamente.

Ricordatewi: il cavo rosso va sul filo rosso (positivo).
Blu con blu (negativo). Il cavo giallo, invece, va plazza-
to su una delle otto righette gialle sulla destra. (Nel
mio caso, la seconda dal basso). Non desistete, pro-
vate finché non ci riuscirete (ricordate di guardare at-
tentamente lo schema - inoltre ci sono. informazioni
supplementar sul manuale d'istruzioni. (Chapter 3: Re-
pairing someone else’s VidiPhone; e a pagina 21: Wire
Tester).

Chiudete e tornate in superficie (dovete eseguire il tut-
to abbastanza velocemente se non volete essere at-
taccat dai ratti). Tomate a casa e ascoltate con il vo-
stro wideotelefono, la conversazione tra Hwang e
Qwong. Andate alla City Hall. Dirigetevi verso la Ware-
house (apertura sulla destra della fioraial. Arrivati alla
schermata antecedente la "Warehouse” andate a sini-
stra nel vicolo (alley). Entrate nella fessura sulla sini-
stra e parlate con | anziano cinese. Questa é la rispo-
sta da dare: "What can | do to prepare myself?’,
Dategli la pergamena, lui sara in grado di decifrarla, Vi
consegnera inoltre un giubbotto antiproiettili e tre
amuleti. Prendete tutto. Uscite dal vicolo e andate alla
“Warehouse®, Awicinatevi alle parti elettriche e piazza-
te una bomba. Avete cosi interrotto la produzione di
droga. Tomate a casa e aspettate impazienti il prossi-
mo numero di K, in cui troverete la seconda parte del
la soluzione di Rise of The Dragon.

Captive

ispersi in una base? Non riuscite ad
Daprire quella porta? Avete problemi

con carrarmati, robocop, soldati alieni
o alghe spaziali? Sta saltando tutto in aria e
voi non trovate la strada per tornare al mo-
dulo? Niente paura, mettete in pausa que-
sto stupendo gioco della Mindscape e leg-
getevi questo special su come esplorare
una base e poterlo raccontare in giro!

COME ESPLORARE CON IL MAPPER
Le basi di Captive non sono certo semplici, anzi,
in quanto a difficolta fanno concorrenza ai livelli
di Dungeon Master. Quindi per poterle esplorare
in maniera efficace é necessario non farsi pren-
dere dalla FTES-mania (Faccio Tutto E Subito); se
iniziate a spingere muri, aprire porte, salire
ascensori a casaccio rischiate di perdervi e non
sapere neanche a che piano siete della base.
Uno strumento molto utile per esplorare una
base e pensare di poterne uscire (oltre al solito
mezzo litro di tranquillanti...) & il mapper: infatti
quando iniziate a girovagare, potete centrare la
mappa sul vostro party robotico, e posizionare
un punto rosso in corrispondenza di porte, muri
sospetti (quelli con le rotelle, per intenderci) o

hitp:/fspeccy.altervista.org/
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“Skreses!. buttate a terra le vostre arml. Avets 20 secondi per farlo... Adesso vi restanc 15 secondi... 10.. 9. 8... 7. 6... 5... 4...
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qualsiasi altra cosa. Questo pud essere fatto pre-
mendo il pulsante sulla destra delle freccine nel
display del mapper.

Esplorate tutto il livello, posizionando punti ros-
si sul mapper e non toccando nulla, specie porte
e muri mobili. Nel frattempo blastate wia gli alieni
che incontrate, in modo da rendere molto meno
trafficata la base, e raccogliete tutti gli oggetti
che trovate; quindi andate in corrispondenza di
uno dei punti rossi, eliminatelo dal mapper (pre-
mendo di nuovo il pulsante sul monitor) e prose-
guite I'esplorazione, aprendo la porta o spingen-
do il muro contrassegnato da quel punto rosso

@ una buona idea salvare la posizione prima di
continuare I'avwentura, perché non si pud mai sa-
pere cosa nasconde una portal

Un altro modo di utilizzare il mapper é quello di
lasciare un punto per contrassegnare una porta,
due vicini per distinguere un muro a rotelle, tre
per le ante che nascondono leve o pulsanti, ecc.
In questo modo saprete che cosa avete trovato e
dove. Inoltre, quando trovate | generatori, lascia-
te molti punti rossi, in modo da poterli trovare im-
mediatamente.

Utilizzando questo metodo, non correrete il ri
schio di prendere la terribile FTES-mania, e non
seguirete la sorte delle migliaia di aventurieri an-
cora vaganti allinterno dei livelli di Captive...

IL DADO E TRATTO

Se Cesare per un dado ha passato il Rubicone,
pensate che voi con un altro semplice dado po-
trete superare le malefiche porte a diaframma In-
fatti basta posizionarsi davanti alla porta in que-
stione, mettere in mano a un droide il dado, e
cliccarci sopra con il pulsante destro del mouse,
Il dado ruotera, e presentera la faccia con il nu-
mero quattro. Ognuno dei pallini del numero quat-
tro sul dado indica il pulsante corrispondente da
premere sulla porta. Semplice, no? Peccato che
non funzioni sulle porte all'entrata delle basi. A
proposito, | dadi che vi avanzano possono esse-
re utilizzati per far saltare le mine.

LE GRATE SUL PAVIMENTO
Se passate su una di queste, apparira un muro

che vi blocca la strada del ritorno: a questo pun-
to dovrete cercare nelle ante disseminate nel la-
birinto, un pulsante, generalmente a forma di
mattone, da premere per aprinv di nuovo la stra-
da. Spesso l'anta in questione & vuota, e a volte
dovrete premere al centro di essa, perche il pul
sante & nascosto,

TATTICHE (POCO SPORTIVE)
PER SOPRAVVIVERE

Sfruttate le risorse a vostra disposizione per fa
cilitare |a lotta contro gli alieni. Prima di tutto vi
conviene, quando & possibile, chiudere le porte
mentre sta passando un nemico (come facevate
in Dungeon Master) in modo da ridurlo inpolti-
gla (se non lo & gia...). Se continuano a esserci
dei problemi contro qualche avversario in part-
colare, cercate di attirarlo in un'area abbastanza
grande e libera, meglio se con gualche colonna
in mezzo. A questo punto adottate la tecnica del
lo "spara e fuggi’, colpendo alle spalle o ai lati (v
tilizzate il greaser per aumentare la velocita di
rotazione} e scappando a distanza di sicurezza
(non molto onesto, a dire il vero...).

Vi accorgerete presto che gli alieni non sono
dei mostri d'ingegno (sono solo dei mostril): per
esempio, se vi trovate in un corridoio con una
porta e vedete dietro delle orde di nemici che si
accalcano per attaccarvi, non spaventatevi, anzi,
vi conviene mettervi a dormire. Dopo un po’ vi
accorgerete che si sono sparati addosso a vi-
cenda, pur di colpirvi! Ma state attenti, perché al-
cuni sparano attraverso le porte o le aprono

L JEl

Vedi “Il Dado & Tratto" per superars velocements le porte!
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Due oggetti raccolti! Usanda il modo gabola qui sotto
diventera tutto molto pid facile!

Se inoltre siete dalle part di una scala, potete
utilizzare una variante della tecnica sopra de-
scritta: basta scendere (o salire, a seconda dei
casl), attaccare gh avversari e tornare al piano
liberg”. Per essere pil sicuri, potete piazzare
una telecamera al piano infestato dagli alieni; ac
cendetela (dovete guardare I'ultimo monitor in
alto a destra) e giratela verso la scala. Quindi
aspettate che gli alieni tolgano il disturbo, scen-
dete, caricateli di luce pesante (o di quello che
avete a disposizione), e tornate indietro. Questa
tecnica si rivelera particolarmente utile al livello
1 ziale) fa tecnica della
categoria "scendi e fuggl’, IUSCIre, necessk
ta di un corndoio con, owiamer
scala e un numero abbastanza
nemici (almeno quattr
teleca 3 osservate |
ndo un alieno é sotto di e

ultimo avvertimento
e le armi da fuoco sparano o in
n alto |
d 1 molto pe
che dovrebbero essere ¢
tano 1 colpi: per
basta utilizzare |'anti
2 in gil!

Gremlins 2

Sarete d'accordo nel dire che non é cer-

grav, in modo da cor

to un gioco facile. Quindi una bella ga-

bolina potra esservi veramente utile.
Se riuscirete a entrare nella tabella degli
high score, scrivete "SINATRA" {(ma non
mettetevi a cantare, perché altrimenti si
puo frantumare lo schermo...) e vi ritrove-
rete con vite infinite.

Kick Off 2

iocando su un C64, se premete RE-
GSTORE mentre la vostra squadra & in

possesso di palla, quitterete dalla
partita e la vincerete indipendentemente
dalle reti segnate o subite (questo mi ricor-
da una certa squadra italiana - Censura -).

70 K MAGGIO 1

991

hp #speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

LS eI nFOREXIT]

Con il listato per Supremacy acquistare uno di questi mezzi diventerd una cosa da nulla. Provare per credere! (©Guido Angeli)

Supremacy

e vi trovate in cattive acque giocando a
SSupremacy. vi tornera utile questo lista-

tino che vi trasformera in Zio Paperone
dell'universo. Tutto quello che dovete fare e
prendere il vostro disco dell’AmigaBasic,
copiare queste linee, salvare il programma
per usi futuri, inserire il disco di Supremacy
e dare il mitico Run - la routine non scrive
direttamente sul disco del gioco, quindi
non correte rischi.

10 REM listato per fare concorrenza a Paperone

Toyota
Celica GT
Rally

roblemi con marce, sterzi, e alberi
Psul cofano? Ecco la soluzione! quan-

do vi viene detto di "start your engi-
ne”, premete C + Control per bloccare il
timer. A questo punto potrete andare alla
velocita della mia 127 (intorno a 25 km
all'ora) e totalizzerete il tempo di
00:00:00 secondi! Meglio di superman!

50 SUM=SUM+WORD
60 CODE(COUNT)=WORD

70 NEXT COUNT

80 IF SUM<>01605581 THEN PRINT
KSUM ERROR. CONTROLLARE IL
TOP

80 CHEAT=VARPTR(CODEY%
I RER s i
110 DATA 7046, E988, 7202, 2C78,
4EAE, FF3A, 2840

120 DATA 4A80, 6700, 008A,
E98F, 70FF, 4EAE

130 DATA FEB6, 4BF4, 6008
3AC0, 5280, 6700
140 DATA 006E, 93C9

)): CALL CHEAT

7C30, 7E40,
3AC7, 429D,

, FEDA, 2ACO,

EC, 0008, 7AD5,
3AB6, 41FA, 00BE

, FE44, 4ABO, 6636, 224C
D8FC, 0060, 337C

6026, 5E1E,

0000, 9

wn
(o]
e
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COMPUTER TIME & PROFESSIONE COMPUTER

1 MISLISR] PREZZ) [N ASSOLUTO
e ESPANSION e STAMPANTT ﬁ
Espansione 512Kb per Amiga 500 79.000 Mannesmann MT81 hl 80colonne 240x240 330,000
Espansione 512kb con lo e batteria tampone 99,000 Mannesmann MT82 24Aghl 80 colonne 360x360 630,000
Espansione 512kb ABO1 originale Commodore 110.000 Mannesmann MT 130-9 9 aghl 80 colonne 250cps £90.000
2Mb Interna per Amiga 500 280.000 Mannesmann MT130-9F come sopra a colorl
Espansione 4Mb interna per Amiga 500 420,000 Mannesmann MT131-9 come MT130 a 136 colonne 990,000
Espansione 2Mb ext.slim,disinseriblle 420.000 Mannesmann MT131-9F come sopra a colorl 1.100.000
Espansione da 2Mb, Owalt state per Amiga 2000 370.000 Mannesmann MT 130-24 24 aghl 80 colonne 360x360 1.190.000
con 4Mb a bordo 530.000 Mannesmann MT131-24 come sopra a 136 colonne 1.390.000
gon 8Mb a hod!.\l;‘. VR0 wak m& Mannesmann MT 131-24F come sopra a colorl 1.490.000
spansione state Mannesmann MTS06 laser 300dpl emulaz HP Laserjet 2.690.000
con 4Mb di ram SIMM 80ns a bordo 660.000 Im:m-m s e b di 3.960.000
con 6Mb di ram SIMM 80ns a bordo 920.000 Fujitsu RX7100-52 laser Hmemth 2.580.000
i con 8Mb di ram SIMM 80ns a borde 1.IWJ Fulltsu RX7100-PS laser 2Mb RAM 4.900.000
Fulltsu AX7200-52 lagser emulazione HPM 5.300.000
[HARD DISK ~ Gore MPS-1270 i npolﬁ' 80 colonne 240x2 460.000
Hard disk SCSl o AT 40Mb 11ms-Quantum- 510,000 MP8-1550C 9 Nuﬂhnrul”cpl lﬂolor 450.000
rd disk SCSI o AT 52Mb 11ms-Quantum-Tipo slim 590.000 Canon BJ-10e Bubble Jet B3cpsl 750.000
Hard disk SCS| o AT 80Mb 11ms-Quantum- N v
Hard diek SCSI o AT 106Mb 11ms-Quantum-Tipo slim 990.000
Hard disk SCSI o AT 120Mb 11ms-Guantum- 110000 ( — COMPUTER MS-DOS
Hard disk SCSI o AT 170Mb 11ms-Quantum- 1.390.000
Hard disk 8CSl ¢ AT 210Mb 11me-Quantum- 1.580.000 Unibit-DS216/286/16Mhz/1Mb/HD 45Mbidrive 1.44VGA 2.100.000
Hard disk SCSI Ricoh 50Mb removiblle con cartuccla 1.690.000 Unibit-DS316/3868X/16Mhz1Mb/HD 45Mbidrive 1.44VGA 2.550.000
Conlnllor A!N‘! espandiblle a 2Mb 290.000 Unibit-DS320/3865X/20Mhz/2Mb/HD 45Mb/drive 1.44VGA 3.500.000
2Mb ram 490.000 Unlbit-DS326/386/25Mhz/ 45Mbidrive 1.44N 4.400.000
Controller GVP Il espandiblle a 8Mb 420,000 Unibih-DS333/386/ 33Mh2/64Kb cache/dMb/HD 90Mb/drive 1.44VGA  5.900.000
con 2Mb di ram SIMM 80ns a bordo 680.000 Unlbit-DS425/486/ 26Mhz/64Kb cache/4Mb/HD S0Mbidrive 1 8.500.000
con 4Mb di ram SIMM 80ns a bordo 940.000 Unibit-TS3000/386/33Mh2/64Kb cache/4Mb/HD ESDIMOMb 1.44VGA 7.500.000
con 6Mb dl ram SIMM B0ne a bordo 1.160.000 Unibit-TS4000/486/25Mh2/64Kb cache/8Mb/HDES 12.500.000
con 8Mb di ram SIMM 80ns a bordo 1.380.000 n.b:tuttl | PC Unibit sono corredatl di Windows 3.0 e Dos 4.01
Hard Disk esterno GVP Impact A500+ da 62Mb Quantum 1.200.000 J | originallin ITA
\ PC 286/16MH2/HD40Mb/driv= 1.44/monitor monocromatico 1.580.000
,—-—-—— COMPUTER A ANIGA ——— | PC286/16MH2/HD40Mb/drive 1.44/sk+monitor VGA 800x600 colorl _ 2.100.000
= Walla 690.000 ) | PC 286/16MHZ/HD4OMbidrive 1.44/sk 1Mb+monitor VGA 1024x768 2.360.000
Wﬂ' STskbn) Joystick 750,000 | | D AR IO OME pprod 5950.000
Aiokgn 500 SIAD orglemel oy 790000 | | 52 336726 33MHZZMB/ND&OMB/drive 1.2+1-44/eKsmontior BO0X600 3.660.000
v m:m M0 ntorna+ 1 joyetick 15402090 | | PC 386/25-33MHz/2Mb/HD40MB/drive 1.2+1.44/mnt 1024x768x25600] 3.800.000
‘400, PC 386/33Mhz/cache/2Mb/HD40Mb/drive 1.2+1.44/mnt 800x600 color 3.950.000
S S o i o gy Yyt 1520508 || commodors notebook 286/12MHz/1MB/HD20Mb/drive 1.44VGA 3.950.000
Aiga 2000+ ard diak 531 SOMb+2Mbs Ariga Vision 3500.000 | | Panasonio notsbook 286/16MHz/MbMD20Mbdrive 1.44NGA  4.100.000
Amiga 3000,qualsiasi configurazione telefonare A imate T3000 Mua lllmulllwl il e B-4o0
N ’ TJ} - 1 tebor T vie . rllasclato e
lc, Texas viene
- E‘I@W@E’a 8 N
Philps n 450.000 \!l DOG ar 7
comn e oo
yno : WORKSTRTION TITOLAZIONE
Nec 3D 14" multisync 1024x768 zla NEC alla 1.21!0.% S )
Nec 4D 16" multleync 1024x768 Garanzia NEC ltalla 2.200. T
Nec 6D 19" nc 1280x1024 Garanzia NEC Halla 4.400.000 Amiga 2000-3Mb-HardDisk 105 Mb Quantum-Monitor NEC 3D
Monitor 14" VGA 1024x768 colorl 660.000 Videon |ll (digitalizzatore video con filtratura automatica dei colori)
~ J Genlock VideoMaster S-VHS PAL
—————— PERIFERICHE GRAFICHE —— 3’“""{:‘ ,‘;’“’2&‘\6 '3‘5‘6’6“90 "
Dightalizzatore audlo-video con audio stereo 230.000
Digltallzzatore c.s. con filtratura elettronica del color 370000 | - S = /
L ———— e | — WORKSTATION DTP ——
Videon I por Amiga. T o v
per 520.000
Videon lll per PC 620,000 Amiga 3000/25 Mhz-Hard Disk 106 Mb Quantum-Monitor NEC 3D
mloot Py g T l"“l:-'""" basso costo g Scanner manuale Sharp JX-100 200 dpi-262.000 colori
Qeniook VHS Elecronic Design, NEW daiia Germania 860,000 ENIISIE LA ERIIDE MERnamm T 0% 20D
Genlock 8-VHS Electronlc 1.190.000 g ; :
Videomaster geniock S-VHS .}mm ha-‘gﬂ .. 1:880.000 L.14.950.000
nner Golden g 436.000
Hand Scanner 400 “m 400dpi, 64 tonl di 'ﬂ o 820,000 Come sopra +d:lard Disk removibile 50 Mb Ricoh Llr:i .450.000
Sharp JX-100+Scan Lab, scanner 200d pl.m color! 1.690.000 | \_ Stage di prep s postvendita J
Genlue Hand Scanner GS-4500 per P 330,000
Mn-mnmrasa-wsenlorp«?c ss0000 | —— WORNSTATION GRAPAIC DESIGN —
Easyl ﬂn.t“uhﬂlgur:‘nl =" x&" 500 680.000
Easyl 2000, tavoletta 2000 750.000 Amiga 2000/680 882 Mhz-5Mb- Quani
Tavalotta grafioa Gentue 1212 .+ etlo GT-801 per PC 600,000 i ,{,?',gw o AT A0y e
Aaroue g “g;nu“a‘raos el I ol g Tavoletta grafica Easyl per il creativo 12"x12"
T e v R e s etires por Amiga ) Deluxe Paint Ill-Photon Faint 2,0 ITA-Sculpt 4D-Pixel 3D
SP-8 dightallzzatore audio sterso a 67.6 KHz per Amiga 225,000 Stazione graﬂw ideale m pittorico e la modellazione
Sound er,scheda audio ﬂezuo 24 wu;lger PC 370.000 lida tridimensionale i.n Ray-Tracing
AD-LIb, scheda audio stereo 12 voc! per
Interfaccla MID| amatoriale per Amiga "‘g % 8 L.9.950.000 S

J

SEZIONE VENDITA PER CORRISPONDENZA
OMPUTER TIME
Via Liguria 34, Sarmeola di Rubano (PD)

per informazioni e ordini Tel-Fax 049-8976414

SHOWROOM APERTO AL PUBBLICO
PROFESSIONE COMPUTER
Punto vendita: Via Trento 83/A Brescia
Tel 030-3700456 Fax 030-3700453

Scegllete il punto vendita o voi
\_ Slamo concessionari UNIBIT.

(— Condizonl dl vendita: fufti | prezzl sono comprensivi d’iva e sono valldl solo per cormispondenza
Spedizioni In tutta talla framite postu o corrlere espresso.pagamento a mezzo contrassegno
it comodoll Troverete dis onibllﬁa serletd, supporto iecnlco'
butori RUWITSU, NEC, MAN PANASOIB
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C TUUSONT S Ju

Non avrete pid problemi nello sparare quando utilizzerete il
listata per F15.

DJOREM *+**rerrrsvsanssssnsssniannsns
280 REM dopo aver scritto queste linee, inserite
il vostro

290 REM disco (originale!) di Supremacy * nel
df0:

300 REM Se appare un messaggio o una fine-
stra di alert, non preoccupatewi e

310 REM clickate su “cancel".

F19 Stealth
Fighter

uesto mese metteremo a dura prova
Qla dita dei possessori di Amiga. Infatti

grazie a questo secondo listato potre-
te avere tutte le armi che un pilota di F19
potrebbe desiderare. Scrivetelo, salvatelo,
inserite il disco di F19 e runnatelo.

10 REM Armi Infinite per F19 Stealth Fighter
20 SUM=0: DIM CODE%(114)

30 FOR COUNT=0TO 113

40 READ WORDS: WORD=VAL{*&H"+WORDS)
50 SUM=SUM+WORD

60 CODE%{COUNT)=WORD

70 NEXT COUNT

80 IF SUM<>1534165& THEN PRINT
“CHECKSUM ERROR. CONTROLLARE IL
LISTATO™.STOP

90 CHEAT=VARPTR(CODE%(0)): CALL CHEAT
LOQREM **==revnressssssrarassanrerass
110 DATA 7046, £988, 7202, 2C78, 0004,
4EAE, FF3A, 2840

120 DATA 4AB0, 6700, 00A2, 7C30, 7E40,
E98F, 70FF, 4EAE

130 DATA FEB6, 4BF4, 6008, 3AC7, 429D,
3ACO, 5280, 6700

140 DATA 0086, 93C9, 4EAE, FEDA, 2ACO,
2A8D, 2B4D, 0008

150 DATA 589D, 4295, 4BEC, 0008, 7A05,
1AB5, 41F4, 6000

160 DATA 5C8D, 2ACS8, 3A86, 41FA, 00TA,
4280, 4281, 224C

170 DATA 4EAE, FEA4, 4ABD, 664E, 224C,
D8FC, 0060, 337C

180 DATA 0002, 001C, 41E9, 0024, 20C7,

72 K MAGGIO 1991
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Oops Up'

uesto clone di Pang é diviso in
100 difficili livelli di gioco, ma c'é

gente che ha gia problemi al deci-

mo. Per cui preparatevi per le pas-
sword per i primi 40 livelli.

Livello 1: POO1
Livello 2: DK51
Livello 3: 30FJ
Livello 4: FL59
Livello 5: Q058
Livello 6: FA20
Livelio 7: 5F6.J
Livello 8: CKD4
Livello 9: WF05
Livello 10: DO4G
Livello 11: 40V8
Livello 12: FDLO
Liveflo 13: V03D
Livelio 14: 49FD
Livelio 15: WAQD
Livelio 16: X038
Livello 17: UU09
Livello 18: 40F)
Livelio 19: X03C
Livelio 20: DK49
Livello 21: GBLD
Livello 22: P49X
Livello 23: ADAS
Liveflo 24: 39VS
Livello 25: XPE4
Livelio 26: FESC
Livello 27: CXES
Livelio 28: 32H4
Livelio 29: PD30
Livelio 30: 10F4
Livello 31: D947
Livello 32: FD4G
Livello 33: DK48
Livelio 34: 206G
Livello 35: DK39
Livello 36: DGLO
Livello 37: DO49
Livello 38: 6P05
Livelio 39: FO49
Livello 40: 4G7H

20CC, 4290, 3346

190 DATA 0012, 4EAE, FE38, 41F8, 0300,

3948, 006C, 45FA

200 DATA 000A, 701F, 611A, 4EEC, 000C,

31FC, 602C, 716E

210 DATA'41F8, 719C, 45FA, 0012, 700C,

6104, 4EF8, 1000

220 DATA 30DA, 51C8, FFFC, 4E75, 0C6C,

0034, 0006, 6610

230 DATA 33FC, 6026, 0003, EB94, 33FC,

4E75, 0003, EE22

Unazione saltellante di Oops Up!

0000262
IR ZSE

240 DATA 4EDO, 7472, 6163, 6464, 6973,
6B2E, 6465, 7669

250 DATA 6365, 0000

DGO REM *" **rvsvsssssnnsnsnsnsnnnnnas
270 REM dopo aver scritto queste linee, inserite
il vostro

280 REM disco originale di F19 nel df0:

290 REM Se appare un messaggio o una fine-
stra di alert, non preoccupatevi e

300 REM clickate su "cancel’,
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Night Shift

| nuovo platform game esce un po’ dalle
I"solile“ avventure della Lucasfilm, ma sem-

bra che ci siano gia piu lettori licenziati dal-
le fabbriche di giocattoli che Indy dispersi nei
castelli austriaci.

Quella che segue & una piccola guida genera-
le con in pit le password per i primi 15 livelli.
@ Dopo aver azionato la BEAST, il posto migliore
per infrattarsi & 'area controlio della pittura, con i
tre quadranti e la catena. In questo modo, con pic-
coli spostamenti su e gil, vedrete sia il colore sia
lo stampo del giocattolo. Cosi potrete sapere se
state utilizzando il colore corretto per un particola-
re giocattolo.

® Se non state pill che attenti, quando cambiate gli
stampi, un paio di giocattoli riceveranno la colora-
zione shagliata; invece sincronizzando bene la so-
stituzione, non ne perderete neanche uno.

Se la BEAST & preparata nel modo corretto, la pri-
ma parte di un giocattolo a essere dipinta dovreb-
be essere sempre il corpo. Quando wi accorgete
che bisogna cambiare lo stampo di un giocattolo,
correte al quadrante della pittura (o alla catena, se
necessano) e aspetiate.

Dovreste vedere cadere [ultima testa del giocat-
tolo *vecchio® nel recipiente sulla destra delio
schermo (pilt 0 meno la fine di un redattore quando
non porta un testo i tempo...).

Quindi il primo corpo del “nuovo” giocattolo do-
vrebbe cadere nel recipiente di sinistra. Appena la
testa del giocattolo “vecchio® arrva agh spray del
colore, fate molto velocemente i cambiamenti ne-
cessari - prima che gli spray siano pronti a spruz-
zare il nuovo colore, la testa dovrebbe passare
tranquillamente.

@ | lemming e gli avocati vi daranno qualche pro-
blema: all'inizio & sufficiente saltarli per non essere
presi, ma nei livelli pid avanzati | lemming si diverti-
ranno a giocherellare con il BEAST, svitando bulloni
e versando la pittura da tutte le parti,

® Dal livello 14 in avanti verra assegnato un bonus
se metterete | giocattoli nelle scatole giuste. Co-
munque & solo un bonus, e neanche troppo gran-
de, quindi & meglio rimanere concentratl sul qua
dro controlli che perdere tempo in giro per il
BEAST.

Op Stealth

ensavate che ci fossimo dimenticati di
John Glames? Avevate ragione! Infatti
nell'ultimo numero ci siamo dimenticati di
inserite le ultime righe per far arrivare il no-
stro agente alla meritata pensione.
Entrate e, quando sentite la voce dal rasoio, utiiz-
zate la sigaretta rossa sul computer; il computer
esplodera (la famosa bomb-meditation...), quindi
operate Otto, utilizzate il CD sul lettore e uscite in
alto a sinistra. A questo punto utilizzate l'elastico
sulla bomba e operate la barca di salvataggio.
Anche questa é fatta
Ad opera di Loris Cappelletti.

http://speccy.altervista.org/

Railroad Tycoon i

er | magnati ferroviar eternamente squattri-
nati 0, peggio, indebitati sino al collo ecco un

37 PRINT J+1;TAB(6);NS; TAB(26);5 K1),
TAB(32);500" K(3); TAB(39); 1000
*(256"KIB)+K(5)); TABI49);256 " KI8)+K(7)
38 LOCATE 18,1

39 INPUT "Mome (Max 19 Chars!);XS

40 IF XS<>" THEN NS=LEFTS(X5,19)
41 NS=NS+CHRSI0)

semplice listatino in GW-BASIC per risoHevare 42 IF LENINS}<20 THEN 41

i vostri conti correnti e, contemporanea-mente,
cancellare TUTTI i vostri debiti.
Per un corretto uso del programma operare

come Segue:

1. Iniziare il gioco come di consueto

43 INPUT "Velocita®  (5/1275)";K

44 IF K THEN K(1)=INT(K,/5)

45 INPUT "Potenza  (500/325001";K
46 IF K THEN K(3)=INT(K,/500)

47 INPUT “Prezzo (1000/32767000) K

2. Quando le finanze iniziano a scarseggiare 48 IF K=0 THEN 52

salvate su disco il gioco corrente
3. Lanciate il Destroyer con il GW-BASIC

49 K=INT(K,/1000)
50 Ki6)=INT(K/256)

badando che il file salvato sia nella directory 51 K(5)=K-256"Ki6)

corrente o, se non avete capito il significato
di quanto sopra, copiate il GW-BASIC nella
medesima directory del Save File e digitate

52 INPUT “Anno  (c/a 1828,/2000)";K
53 IF K=0 THEN 56
54 K(8)=INT(K/256)

GWBASIC seguito dal nome del file basic del 55 K(7)=K-256K(8)

Destroyer (esempio: DESTROY.BAS) (per i
neofiti gli a capo devono essere dati solo a

fine linea).

56 K(2)=0: K(4)=0
57 MIDSIKS,1)=NS
58 FORK=1TO 8

4. Comunicate al computer il numero del file 59 MIDS(KS, 20 +K)=CHRSIKIK))

con cui avete salvato il gioco (dala4)
5. Verrete informati sull'ammontare del

60 NEXT K
61 MIDS(AS,B+1)=KS

vostro conto e vi sara’ richiesta la nuova cifra 62 LSET AS=AS

che DEVE essere compresa tra lo zero e

63 PUT #1,A+1

quanto indicato che rappresenta gia' il valore 64 NEXT J

massimo (fidatevi...)

6. Senza chiedervi nulla, saranno eliminati i
debiti relativi ai Bonds emessi [siete

d'accordo, nevvero?)

65 CLOSE #1

66 PRINT

67 PRINT "Modifica terminatal®
68 SYSTEM

7. All'apparizione del messaggio di fine

modifica vi troverete in ambiente DOS e

Alessandro Diano

potrete ripartire semplicemente ricaricando
nel gioco il file cosi’ modificato

That's all, esagerate pure
ma non troppa, mi racco-
mando!

10 REM RailRoad Tycoon
Destroyer - v2.0

11 REM (@)1991
Alessandro Diano x Kappa
12 CLS

13 CLEAR

14 KEY OFF

15 DIM K(8)

16 PRINT - RailRoad

Tycoon Destroyer v2.0 *="

17 PRINT

18 INPUT "Numero del
Save-File (1/4)1;K

19 PRINT

20 AS="RR'+RIGHTS
(STRS (K-1),1)+".Sve®
21 OPEN "R",#1,A5,128
22 FIELD #1,128 AS AS
237=9

24 IF K<3 THEN Z=10
25 PRINT "Nr."; TAB(6);
‘Nome'; TAB(27);"Mph.";
TAB(33);'Hp.";

TAB(40);"S."; TAB(50); "Anno”

26 FORJ=0TOZ

27 K=2"(6536+21"))
28 A=INT(K/128)

29 B=K-128"A

30 GET #1,A+1

31 KS=MIDS(AS,B+1,28)
32 NS=LEFTS(KS,20)
33FORK=1TO8

34 K(K)=ASCIMIDS
(KS,20+K,1)+CHRS(0))
35 NEXT K

36 LOCATE 6+J,1

YES IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES

TOP QUALITY HARDWARE

ATARI LYNX L.169.000
ATARI 7800 L.129.000
SOUNDBLASTER L.379.000
EXPANSION 4MEGA AMIGA L. 640.000
EXTERNAL DRIVE ST/AMIGA L. 189.000

SOFTWARE LOW COST
MS DOS - AMIGA - ST - C64
ALL CARTRIGES FOR
NINTENDO - ATARI - SEGA

IMPORTAZIONE DIRETTA GIOCHI DAGLI USA
CERCHIAMO PROGRAMMATORI 68000 PER GIOCHI
ANCHE IN STOS E AMOS

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920 ‘
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QUINTO LIVELLO
Finalmente il nostro eroe & arrivato al quinto lvello di
questa avwentura dei Bitmap Bros, dopo aver eliming-

to Dianos potrete riposarvi sino alla vostra prossima
avventura,

GREAT TOWER: Marble; allontanatewi velocemente.
NORTH BRIDGE: Marble; camminate su ogm piastrek
la finché non trovate quella che crea uno Skull.

WARD ROOM: Acid, Blood; allontanatevi MOLTO velo-
cemente: la porta a S si apre solo dall'altra parte.
HELM'S BRIDGE: Tirate la prima leva e camminate fino
al centro; lasciate cadere il diario dietro di voi e tirate
la seconda leva; il mostro non vi pud toccare se avete
lasciato cadere il diario nel posto gusto - spingera in
avanti voi e il dianio; torate indietro e premete il puk
sante ==> Strength Potion; tirate la terza leva quando
i mostri sono nell'estremité pill lontana per isolarh,
quindi riprendete il diario; la porta a E si apre automa-
ticamente.

HELM'S VIEW: Emerald; lasciate stare le sbarre e la
leva - scoprirete pii tardi qual il loro scopo!

GREAT CHAMBER: Dispel Trap Spell, Cure Poison
Potion, gh scrigni sulle colonne contengono Dispel
Trap Spell, Ruby, Amethyst, Tiger's Eye; dovete tele-
trasportarvi sulle colonne dalla East Cellar e saltare ra-
pidamente vicino ad esse per prendere entrambi gli
scrigni; usate la Strength Potion per spostare il blocco
dalla porta a E (che & aperta dalla leva nel Separator).
CELLAR STAIR: Orb of Kamul - imparerete col tempo
che diventa pi potente raccoghiendo le gemme - cer-
cate quindi di raccogherle tutte! La leva-serve a di-
struggere gli oggetti con lo "schiaccianoci®

SOUTH CELLAR: Non toccate niente - scoprirete che
il sup machiavellico scopo serve pil avanti.

MAIN CELLAR: Vi serve la Blood Key per aprire la
porta a 0 - ma & un problema che vi affliggera pid tar-
di; Bless Potion Spell, Urn, rompete I'urna con lo
*schiaccianoci” nella Cellar Stair === Emerald.
GREAT CELLAR: Magic Missile Spell.

EAST CELLAR: Immortal Potion (riservatela per la fi-
ne del gioco), Cure Poison, due Stamina Potion - ma
ne potete prendere solo una - la 20x10 & molto migho-
re perché pub essere potenziata con un Bless Spell fi-
no a 20x50" Salite sullo Skull; tirate il Blood fino al
Pentagramma ==> vi teletrasportera sulle colonne
nella Great Chamber.

EAST PASSAGE: Prendete tutte le gemme; ewitate le
mattonelle di teletrasporto (la parte E del corndoio &
a pill sicura tranne |'ultima mattonelia).

SEPARATOR: Utilizzate un piccolo oggetto (come un
Emerald) per spingere ai lati (E e 0) tutte le bombe -
potrete cosi andare in giro molto pit franquillamente;
inserite la chiave nella serratura === §; tirate la leva
e cosi aprirete la porta a Est nella Great Chamber, do-
ve dovete ritornare!

OUBLIETTE: Esaminate lo Skull ==> Token, Tiger's
Eye.

HIGH PASSAGE: Tirate la leva centrale per creare
una serratura nel Sea Watch; andate presso I'angolo
piis lontano della stanza per spostare i mostri, ma tor-
nate sui vostri passi rapidamente; continuate a salta-
re dalla scala sulla sporgenza superiore e sull apertura
per ricevere delle gemme; alla fine riceverete anche
una chiave per il Sea Watch.

AXEL'S LEAP: La tattica migliore & camminare fino
agli oggetti, spingerli via e rimanere nel mezzo; poi
saltare guando | mostri si awicinano, perdendo cosi
poca energia; prendete gl oggetti e uscite rapidamen-

te. Una pila di ossa pud essere usata per salire sugl
oggetti e ridurre | danni quando saltate; Orb, e quak
che gold, che non fa mai male...

SEA WATCH: Spider Poison, gold; se avevate tirato
le leve di destra nel High Passage troverete una serra-
tura; se avevate preso la chiave dal High Passage po-
tete utilizzarla per andare ad Ovest.

AXEL'S FALL: Salite sullo spigolo della prima tavola
del pavimento e inserite gli Emeralds nel teschio; sak
tate l'apertura.

BOKSON'S HALL: (Difficile) NON tirate la leva inferio-
re finché non avrete usato la Spider's Key, perché la
distrugge! Tirate la leva superiore; saltate gid nel vano
dell'ascensore e lasciate cadere la Spider’s Potion per
terra ==> il serpente morira e lascera la Spider's Key;
scendete ancora e prendete la chiave - nisaltate sull'
scensore rapidamente e tornate su; utilizate la Spi-
der's Key nella serratura per aprire la porta a 0. Pren-
dete il Lead e I'oro dalla cassa; scendete e tirate la
leva inferiore per aprire le sbarre. L'altra leva inferiore
serve per attivare |'ascensore durante il vostro percor-
50 di ritorno.

VOID: Troverete una Water Potion e dell'oro galleggia-
re nell'aria - ignorateli - cadranno automaticamente al
vostro ritorno pil tardi; controllate che ci siano tre
uscite - N, WIN), WIS).

NORTH OF VOID: Magic Shield Potion, gold; salite
sulla cassaforte per premere il pulsante ==> Ruby.
LORD'S VIEW: Risolvete gli Indovinelli Numerici per
Principiant’” ==> 741 ==> Sud.

SIDE ROOM: La leva attiva i pulsanti nel Lord's Watch
{ma non fino a che non ci sarete stati); la chiave per la
cassa (che contiene solo dell'oro) si trova nel Lord's
Watch; comungue quando avrete preso la chiave |2
cassa sara caduta in un'apertura - non vi preoccupate,
ritroverete la cassa nella Great Cellar.

LORD'S WATCH: Ora che lo avete visitato potete tor-
nare alla Side Room per tirare Ia leva che attiva i pul-
santi; premeteli ==> Chest Key (per la cassa della Si-
de Room), Bridge Key, Casket - dovete prenderlo; la
ciotola vi servira dopo.

GREAT BRIDGE: Inserite i rubini nel teschio, fa Bridge
Key nella serratura e il Token nella fessura ==> 0.
WEST WARD: Bevete la Strength Potion per spostare
la tavola fin sotto la leva, Saltateci sopra e tirate la le-
va ==> N; Gem e Amethyst,

MAGNUS'S WARD: Lo scrigno che avete preso nel
Lord's Watch ora si pud aprire; tornate al Lord's
Watch.

LORD'S WATCH (Seconda visita): Aprite lo scrigno
==> Lead; Versate | acido e due Lead nella ciotola
==> due monete d'oro.

MAGNUS'S WARD: Inserite le Amethyst ==> N; inse-
rite le monete ==> si aprira la porta nel High Parapet.
HIGH PARAPET: Tirate la leva ==> ascensore; salite-
ci sopra e leggete il libro; saltate sulla seconda spor-
genza; Stamina Potion (5x200 ).

INNER WATCH: 2 Jade, Blood, Gem, Green Casket,
Red Casket, Key; la chiave & per Ia serratura a E, ma
non vi dovrebbe servire; NON cercate di prendere il
Green Casket a E.

CALIBAN'S VIEW: Blood Key - serve ad aprire la por-
ta a O nella Main Cellar - beh, dovete tornare indietro
fino laggiid MA PRIMA - dovete tornate all'Inner Watch
e tirare la leva, che rimuove il blocco sulla portaa E -
teletrasportatevi |3 e utilizzatela. Durante il percorso
verso la Main Cellar raccogliete: Red e Green Casket
dall'lnner Watch, tutti gii oggetti nel Void e I'oro (se lo
volete) dalla cassa nella Great Cellar.

CALLIBAN'S CELLAR: Jet; premete il pulsante ==>
Banish Spell; salite sul teschio; tirate Blood al Penta-
gramma ==> i teletrasportera nel Caliban’s View - I'v-

TNT

nico scopo di tutto cio é prendere il Green Casket at-
traverso la porta a Est dellinner Watch!

Se avevate tirato la leva nellinner Watch potete ora
andare a E.

INNER WARD: Petrify Spell; la Cellar si & spostata fin
quil

OPEN BRIDGE: Tirate la leva ==> N. Potete ora tor-
nare al North Bridge (la seconda stanza di questo livel-
lo} e scoprire nuove scale che conducono alla New
Cellar!

NEW CELLAR (dal North Bridge): Dispel Trap Spell,
Jet, Gem,

AXEL'S STAND: Orb, premete il pulsante ==> Gem;
inserite gli Opal ==> Est (Cosa? Non avete gli Opal?
Rompete gli Orb con lo “schiaccianoci® nella stanza vi-
cinal).

LAST WATCH: Qui & molto consigliabile salvare la po-
sizione! Usate la Immortal Potion per attraversare la
stanza, ma dopo non portatela con voi - lasciatela
qui, in modo da poterla riutilizzare di nuovo.

LAST BRIDGE: Inserite i Jet; inserite i Tiger's Eye, in-
serite le Torquoise. Non avete neanche le Torquoises?
Infatti dovete crearle voil Ne otterrete una usando il
Pietrify Spell sulla Water Potion dal Void; I'altra usando
il Dispe! Magic Spell su una delle Power Gem nella
Ward Room (per questo motivo era meglio salvare la
posizione prima del Last Watch!).

GUARD POST: Potreste usare la immortal Potion per
fermare il teschio che vi toglie energia - ma & meglio
conservarla per altri scopi. Dovete lasciare che il te-
schio vi tolga almeno 10 punti di Stamina, poi inserite
le Bloodstones ==> E. La Stamina Potion da 5x200 &
veramente utile a questo punto. Le Bloodstone sono le
Jade dell'inner Watch - se posizionate una Jade nel
Green Casket troverete una Bloodstone nel Red Ca-
sket! (Ora si capisce come mai c'erano dei problemi
per far passare il Green Casket attraverso la porta del
Inner Watch - infatti non lasciava passare le Bloo-
dstone).

INNER CHAMBER: LASCIATE OGNI OGGETTO.
DIANOS'S LAIR: Andate verso la porta centrale - non
siete ancora abbastanza potenti per sfidare Dianos;
cadrete cosi nella Great Cellar con delle gemme in
pils; prendetele tutte; ritornate alla Inner Chamber
prendendo la Immortal Potion durante il cammino.
INNER CHAMBER (Seconda visita): mettete Immortal
Potion, Banish Spell, Kamul's Orb nella cassaforte -
verranno teletrasportati nel Dianos's Lair.

DIANOS'S LAIR {Seconda visita): Prendete tutti gh
oggetti dalla cassaforte e aspettate che Dianos ap-
paia. Per sconfiggerlo dovete CAST-are sia il Mindblast
che il Banish Spell. Il Mindblast deve essere potenziato
con le gemme - non occorre che le abbiate trovate tut-
te. Per usare il Banish Spell dovete arrivare a contatto
con Dianos, il quale perd vi abbassa di molto I'energia
(utilizzate la Immortal Potion, se ne avete ancora una).
Se il vostro Orb ha la potenza di 240 (il piu alto che
abbiamo raggiunto) allora usate il Mindblast, toccate
Dianos e lanciate un solo Banish Spell. Se il vostro Orb
& solo a 185 (il massimo che abbiamo raggiunto sen-
7a entrare nella porta centrale, durante la prima wisita
al Lair) allora & troppo debole - vi occorrono pili gen-
me. Se 'Orb & a 195 allora usate il Mindblast, toccate
Dianos e lanciate dieci Banish per sconfiggerlo, anche
se probabilmente vi servira la immeortal Potion per ri
manere in contatto cosi a lungo!

Una volta che ha lasciato questa valle di lacnme e
chip, prendete la sua testa e uscite attraverso la porta
centrale.

The End
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ULE. &1l gioco che mi ha defintivamente convertito ai
computer dopo dieci anni di board e wargames.

Uscito dalla tastiera di Dan Bunten e del suo team, la Ozark
Softscape, & uno dei migliori giochi di tutti | tempi anche a giv-
dizio di Computer Gaming World, che continua ad averfo nella
propria Top Ten

Bunten lo edito nell ‘B4 per Apple e successivamente per il
C64 e I'Atan 800. Lui e il suo team i erano gia messi n luce
con Computer Quaterback, Cartels and Cuthroats e Citron
Masters (un bravo a chi se I ricorda’), tutti per la SSI.

Un altro loro titolo & The Seven Cities of Gold mentre ora ha
completato per la Microprose | attesa (beh, almeno per gl
amanti dei giochi strategici) Command HQ.

Ma torniamo a M.U.L.E... In un lontano futuro I'umanita é
sbarcata sul pianeta Irata (provate a leggerlo al contrario ndr)
e ha costituito un avamposto che dovra soprawivere fino al n-
torno dell astronave di rifornimento. In questo abitato quattro
colomi (il computer ne pud gestire da uno a quattro, volendo)
s daranno da fare per scoprire terreni ricchi di materie prime
e produrre prodotti che potranno essere lucrosamente (o ro-
vinosamente) venduti al magazzino generale per il benessere
della piccola colonia

Per far questo si equipaggeranno con un veicalo chiamato
M.U.L.E, che sta (tradotto) per Veicolo Multiuse e Multiattrez-
zatura e che, dalla forma, ricorda un mulo meccanico.

Il gioco consta di vane fasi, tutte comandate dal joystick
/0 dalla tastiera, a secanda del numero di concorrenti,

PRIMA FASE

Compare una mappa del terreno disponibile con un quadratk
no che vi passa sopra velocemente: 1a velocita nello schiac-
ciare il joystick quando il quadratino passa sul lotto che vi fa
gola fa si che possiate sbaragliare la concorrenza e aggiudi-
carvi il lotto, Schiacciate il pulsante un attimo pnma o dopo e

M.U.L.E.

Massimo Galluzzi di Tortona & il primo
lettore che ha risposto al nostro appello
per ' Albo d'Oro. E voi quando
risponderete?

Correva l'anno 1984 ¢ la gente iniziava a
cercare giochi di strategia dopo aver
fatto indigestione con i vari Pong e
Defender....

OLI® TOOIW STRIW
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EmMmEREY WSEDULC

M.ULE. era un'ottima simulazione con tante

vi ritrovate con un altro lotto, magari deplorevole. Lo stesso e Mﬂm:“ m"’h’h oo
se un concorrente ha deciso di competere con voi per quel
lotto e ha avuto il dito pu veloce.

COMMODORE

AMIGA 500 £.679.000
ESPANSIONE 512K £.89.000 I

AMIGA 2000 £.1.589

.000

PC COMPATIBILI
AT 80286 Da £.1.190.000
MONITOR VGA COLORI PHILIPS
MONITOR MULTISYNC NEC
SCHEDE GRAFICHE VGA 1024x768

OFFERTA PC AT 80286
1 Mb RAM HD40MB 2 FDISK
VGA MONITOR COLORI VGA

£, 1.800.000
SOFTWARE

AMIGA - ATARI - PC -
AMSTRAD - SEGA - NINTENDO
COMMODORE 64 - OLIVETTI PRODEST

I prezzi sono IVA compresa

Tel. 06/4393404

Via R. Fucini, 128

Tel. 06/823833
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SECONDA FASE

Acquisto, equipaggiamento di un MULLE. e corsa a rotta di
collo verso un proprio lotto per scaricarvi il M.U.L.E. opportu-
natamente equipaggiato prima che scada lo scarso imite di
tempo concesso. Se o si riesce, alla fine del turno quel o que
terren diventeranno del colore del giocatore e cominceranno
a produrre cibo o energia o smithore o cristyte (sono minerah
rari & nicercati che si trovano solo su lratal in quantita pil o
meno cospicua a seconda del tipo di terreno. Se non ci si rie-
sce... ciccial il tumo & pressoché perso.

TERZA FASE

| giocaton si ritrovano con la produzione dei terreni
si avviano al magazzino generale per rivendere il sur-
plus e acquistare prodotti di cui abbisognana: pud ca
pitare, per esempio, di aver prodotto numerose unita
di energia a scapito del tibo, per cu bisogna com-
prarne per evitare penalita o inconvemnienti nel turno
successvo. Nel nostro caso é difficile che un morto
di tame riesca a mbastre un duro lavoro di produzio-
ne di unita energia.

Questa ¢ la fase pii divertente di tutto il gioco. I
magazzino indice un'asta di acquisto/vendita di ogni
genere contemplato nel gioco. Il magazzino fissa un
prezzo base & seconda defla disponibilita e i giocatori
si dichiarano compraton o venditori di quel genere,
Partita 'asta (anche in questa c'é un tempo limite) i giocaton
che appartengono al gruppo dei venditori manovrano una bar-
ra che si awicina alla barra manovrata dai compraton, Tanto
pit le barre vanno verso |'alto o verso il basso prima di toc-
carsi tanto piu | prezzi di acquisto e vendita saliranno o si ab-
basseranno. Semplice, geniale e divertente.

E naturalmente possibile (e consigliabile) che se un giocato-
re ha, per esempio, il monopolio della produzione di cristyte,
51 guardi bene dal far si che la sua barra tocchi quella degh
aspiranti acquirenti, Per la legge defla domanda e delia offerta
nel turno successivo il prezzo della crystite salira alle stelle,

Finita questa fase il tumo ricomincia fino al dodicesimo,
quando la nave toera su Irata, si faranno i conteggi generali
€ sara proclamato il vincitore.

Detto cosi non si rende giustizia alla bellezza del gioco: @
dificile descrivere la corsa a rompicollo verso i lott di terreno
gudicati pi proficui (gid, perché potete anche scegliere una
vera bufala) (o S.0.L.A. ndr) per le vostre produzioni, la rabbia
per non esser riusciti a far partire la produzione nel tempo I
mite con conseguente perdita del costoso M.U.L.E., il mecca
nismo perverso dell'asta che pud far accumulare grandi fortu-
ne o colossali perdite a seconda dell'uso giudizioso del pro-
prio surplus 0 a seconda di una pianificazione di produzione
accurata o demenziale.

Poche le pecche del gioco: manca un meccanismo di salva-
taggio, anche se dodici turni durano circa due ore scarse e
soprattutto l'intelligenza artificiale del concorrente gestito dal
computer, che & da neurodeliri, anche se il gioco @ consigha-
bile giocario in pil... umani possibile appunto perché &, tout
court, divertentissimo giocato in tanti, A riguardo lo stesso
Bunten ammise che, quanto ad avedutezza di gioco, il com:
puter "... is lost in electnic dreams”. Un poeta.

Rimane solo da dire che M.U.L.E. & rimasto nel cuore di
molti giocator americani tanto che all'EA ammettono che
continuano a giungere tuttora richieste di riedizione di
M.U.L.E. con una veste grafica e a una geshone
dell'intelligenza artificiale a lvello dei nuovi computer,

Dan Bunten, mterrogato a riguardo, sorride
enigmaticamente.
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PSYGNOSIS DIVENTA PICCOLO IN MODO GRANDE
c

ombatti contro il tempo per costruire molecole di forme e dimensioni diverse da quelle degli
atomi fornifi in nalura. E non sorprenderti se l'unico atomo di cui non hai bisogno ti verra
offerto molto laciimente..... A questo punto prega di riuscire a guadagnare un Atome Jolly,

Se per ora non hai ancora l'aspelio dello scienzialo pazzo, lo sembrerai sicuramente quando
avrai finito ATOMINO !

Vai con l'atomo ! Screen Shots dalla versione Amiga

Leader Distribuzione Srl - Via Mazzini, 15 21020 Casciago (Va)
tel. 0332/212255
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LINEA AMIGA COMMODORE

FLASHBANK - Hard disk @ DMA controlier su scheda per A2000. Autoboat con
sistemi operativi 1.2 e 1.3, Autoconfing. Formattatto con Fast File System
FLASHBAN

K 20Mb 40ms L. 490.000
FLASHBANK 32Mb 40ms L 590.000
FLASHBANK 40Mp 23ms L 690,000
FLASHBANK 53Mb 23ms 890.000
MODULO A2090 Autoboot - Modulo che rende autoboot | controlier Commodote
A2080. Si inserisce su uno siot a 100 pin L 129,000
MULTIBRAIN - Hard Disk @ DMA contraller per AS00/1000. Autoboot Autoconfing.

con FFS.E o0 RAM ca 2 a 8 Mb.
MULTIBRAIN 20 Mb - 40ms L. BD0.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 40ma L.1.090.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 25ms L.1.380.000

Mod, RAM 2Mb L 380.000 - 4Mb L 590.000 - BMb - L 990.000

IMPACT A2000 GVP - HD controlier SCSI pil Espansione AAM 2Mb per A2000 e
ZBB con autoboot 0 Kb L. 440,000 - 2Mb L. 880 000

IMPACT HC2000 - Come sopra, ma senza RAM, con possibilitd di montare |'hard

digk direttamante su scheda L 410000
TOPCARD HARDITAL - Controller Hard Disk SCSI per A2000, Autoboot autoconfi-
gurante. Tutte le partizion sono FFS e i, Costruito in tecno-
jogia VLS! L 240.000

A2091 Commodore - Controller Hard disk SCS| per A2000. Autoboot. Autoconfing
Con possibilith di inserire 2Mb di Ram
Con 2Mb L 480000

Hard disk SCSI 40Mb 3.5” 11ms - Quantum L. 520000
Hard disk SCSI 80Mb 3,5” 11ms - Quantum L B80.000
Hard disk SCSI 120Mb 3.5" 11ms - Quantum L 1.240.000
Hard diisk SCSI 210Mb 3.5” 11ms - Quantum L 1.880 000
Streamer 150Mb TAPE BACK-UP SCSI L 1.480.000
Hard disk SCSI AEMOVIBILE 44Mb 25ms-Sysquest L 1.3290.000

DOTTO HARDITAL - HD controller pis micro hard disk che si inserisce allinterno
dell'AS00. Dimensiond: 11cmxTomx1,5cm. Prezzo 40Mb 23ms L1.115.000
A590 Commodore - Humrmusrmnm;kdamnnneepmsmmmdaoa
2Mb autoboot per ASD0. 720,000
Con 2Mb di RAM L 920.000
HD2000 card - Controlier ed Hardisk da su scheda per AMSTRAD, IBMXT o A2000
«con Janus. HD 2000CARD 32Mb L 490.000

POWER PC BOARD - Emutatore [BMx! per AS00. Sl inserisce nello slof per ['espansions
da 512 Kb. In ambients Amiga Doz Espande la memofia del computer a 1Mb. L 580,000
AT ONCE VORTEX - Emulatore AT con CPU 286 BMHz per I'AS00. Si inserisce
allinterno del computer. Utilizza tutte le risorse del computer: Hard disk, mouse,

memoria, ecc. L. 380000
ADATTATORE PER AMIGA 2000 L. 120.000
JANUS XT - Emulatore IBM/XT per A2000 + drive da 5,1/4 con gawa:nz.a Commado-
re ltalia 620.000
JANUS AT - Emuiatore IBMAT per A2000 + drive da 5,1/4 con garanzsa Cornmodu—
re ltalia. 1.290.000

AMEGABOARD - Espansione di memoria per A1000 da 2Mb. Estema. Autoconfi-
gurante. Si instalia sul connetiore lalerale. Munita di connettore passante per altre
periferiche, di LED e di i per il di senza disconnetierla
dal computer. Dimensioni 21x10x4, Tem. L. 490.000
XPANDER - Espansione di memona da 2Mb per nsooncm di tipo sim. Esta'na o

Wait State. Munita di di rante. D

13x10x2 5cm. L. 420,000
INSIDER 0,5 HARDITAL - Espansione di memoria per AS00 da 512 Kb SI inserisce
nellapposito siot del computer. 79.000
Con orologio e batteria tampone L £9.000

INSIDER 2 HARDITAL - Espansione di memoria da 2Mb per AS00. Espande la
memoria a 2.3Mb nei computer con | vecchi Agnus @ a 2.5Mb in guell con | auov
BIG Agnus, di cui TMb come chip RAM e 1 5Mb come fast RAM. 5i inserisce
nell'apposito siot del computes. Completa di orologio @ batteria tampone. L 280.000
INSIDER 4 HARDITAL - Come sopra ma da 4Mb L. 440.000
INSIDER 6 HARDITAL - Come sopra ma da 6Mn L. 580,000
SUPEROTTO HARDITAL - Espansiona da 0-2-4-8Mb sulla siessa scheda per
A2000 o ZBB. Completa di display con indicazione della memaria disponibile e di
led di autoconfigurazione. Zem wail state.

2Mb L 390,000 - 4MD L. 540.000 - 8Mb L 750.000

SUPERS HD - Coma sopra ma con integrato un controfier SCSI per HD
Aggiungere L 150000
A2058 - Commodore - Ezpansione da 2 a BMb per A2000. ZMb L. 850000
KRICKROM 1.3 A1000 - Krickrom 1.3 su Eprom senza saldature per A1000 con

orologio tampone. Si inserisce sul connettore laterale del computer. Corrrplcto di
conneftore passante. 148.000

pleto oi deviatore per Kickstart 1.2,
KRICKROM 2.0 - Krickrom 2.0 su eprom |ntermno per Amiga. Switchabile tra 13e
20 L 160.000

ADRIVE - Drlve da 3.5 esterno per AS00/1000/2000. Con interrutiore per il disinse-
rimento @ di connetiore passante, L. 118.000
ADRIVE 2000 - Drive interno da 3,57 per A2000 L. 99000
SUPERDRIVE HARDITAL - Rivoluzionario drive da 3.5 esterno per AS00/1000/2000
Comprende un lasto PLAGIO per duplicare qualsiasi programma, un tasto AV per
npedira |a i di virus sul . & di un tasio per disattivare il
drive. Completo di connetiore passante. L. 158.000

BANG 2081 HARDITAL - Scheda acceleratrice per AS00/2000 contenente il 88020 a
16MHz & coprocessore 68581 a 18MHz. Swilchabile tra 68000 e 88030 L 490.000
BIG BANG HARDITAL - Scheda acceleratrice contenente il 69330 « 88882 per

memaria autoconfigurante a 32 Bit da 1 a BMb. Switchabile ra 88000 e 68030
Caratteristica unica & che la viene vista anche in modo
BAOOO. Attualmenta & la pil modema scheda aoc.eleralnoe del mercalo. Completa

di 68030 e 68882 3 25MHz @ 2Mb di Ram L 990.000
Can 4Mb L.1.380.000
Con BMD L.1.780.000

Per configurazioni 30-37-55MHz
GVP 3001 - Scheda acceleratrice per A2000, compr

COPROCESSORI: 63881 16MHz L. 190.000 68882 16MHZ L 290,000
A2630 - Scheda acceleratrice contenente 68030 e 68882 a 28MHZ+RAM a 32 bit
da 2Mb. L.2,850.000. Con 4Mb L 3.240.000

Amiga 2000, L. 390.000
FIXER - Scheda da inserire nello siot video dell’A2000 ed elimina il flicker,

L 370.000

Flicker Fixer + Monitor Multisync L 990000

COMMODORE 1084 S - Manitor HiRes sterec per A500, A1000, A2000 L. 450.000
PHILIPS B&33 - Monitor sierea per Amiga o PC L 450,000

STARLC 10 L 380.000
STAR LC 10 color L. 450.000
STAR LC 24-10 - Stampant a 24 aghi 150 cps NLO L 610.000
COMMODORE MPS 1 L 330.000
COMMODORE MPS 1550 C COLOR L 410.000
COMMODORE MPS 1224 - Stampante 24 aghi - colori - 132 colonne L. 880,000

AMIGA 500 - Completo di mouse e manuall e garanzia Commodoare italia L 690,000
Come s0pra ma con espansione da 1Mb 750,000
Corma sopra ma con espansione da 2 5Mb

Come sopra pil espansione da 2Mb
Come sopra pid hard disk-autoboot SCSI da 40Mb e espansione da 2Mb L 2.390.000
AMIGA 3000 CHIEDERE

DISCHETTI
DA 35" SONY BULK DD-SS 1 L. 990 - 10 L. 880 - 100 L. 780 - 1000 L. 650

PER INFORMAZIONI E/O
ORDINAZIONI:

VIA Forze Armate, 260

20152 Milano - Tel. 02/4890213

OMPpUTER
ENTER

= VENDITA SOLO
H AE EE ﬁi. PER CORRISPONDENZA
Show Room - Via G. Cantoni, 12 TUTTI | PREZZI SONO
Milano - Tel. 02/4983457 /4983462 VA COMPRESA
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utti sono d'accordo sul fatto che il CD-
ROM si appresta a dominare il mercato
ludico nel giro di un paio d'anni. Ma que-
sta & ['unica cosa su cui tuth concorda-
no. Per capire come e perche il CO-ROM
sia probabilmente destinato a incidere sul nostro modo
di giocare, bisogna conoscere non solo le questioni te-
cniche che entrano in gioco ma anche come queste
questioni vengono attualmente trattate dai creatori di
hardware e software. Abbiamo riassunto la situazione
CD per ogni macchina e risposto alle domande piu get-
tonate sulla tecnologia CD-ROM.
Leggete e diventerete degli esperti - la maggior par-
te dei quali sapra del CO-ROM meno cose di voi pnma
di iniziare a leggere.

AMIGA

| possessori di Amiga, come molti sapranno, potrebbe-
ro trovarsi a rivestire i ruolo di pionieri nella rivoluzione
CD grazie allo sviluppo del CDTV Commodore, di cui si
¢ dettagliatamente riferito su K 19. 1| CDTV & pratica-
mente un Amiga con un CD-ROM collegato, insieme ad
altri componenti che consentono la gestione del CD-Au-
dio e del CD-ROM.

Il CDTV, nonostante precedenti notizie, non interlac-
cia dati (vedi sezione a domanda e risposta) e non con-
sente nessuna decompressione di dati come il CD-ROM
XA e il DVI. Questo significa che non potrete avere il
vostro bel film interattivo, ragazzi, ma avrete un sonc-
ro nettamente potenziato e, a giudicare dalle apparen-
ze, un'unita molto pild potente di quella che il CDI attual
mente promette di essere (anche se la Philips sostiene
che il CDI incorporera il fullkscreen e il fulkmotion video
quando verra immesso sul mercato).

Sarebbe un grave errore sottovalutare I'mpatto di un
sonoro di qualitaCD (specialmente se si parla di voci
umane) e la potenziata capienza-dati. In particolare,
aspettatevi di vedere sul COTV dellimpressionante so
ftware stile Cosmic Osmo, per non parlare di imponenti
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pacchetti educativi e aventure fantastiche. | frequen-
tatori delle sale giochi awanno anche gli effetti sonori
e il numero di livelli che hanno sempre sognato.

Gii attuali possessori di Amiga possono avanzare di
grado comprando il Drive CD offerto dalla Commodo-
re, ma siano pronti a shorsare circa 350 sterline
(700000 lire), anche se il prezzo ufficiale non & stato
ancora stabilito (e nemmeno la data di lancio).

ATARI ST

L'Atari & stata una delle prime compagnie a flirtare
con il CD-ROM, promettendo ai possessori di 5T un'u
nita superiore CO-ROM che non & mai stata materializ
zata. Sarebbe davvero sorprendente se I'Atari non la
costruisse nel prossimo futuro e, vista a riduzione di
prezzo dell STE, un sistema CD Atan potrebbe essere
un buon affare, a patto che la societa prepan un telaio
tipo-COTV per l'intero sistema.

Potreste, in teoria, collegare a un ST un qualsiasi drr
ve CD-ROM standard, ma i risultati di una simile opera-
zione sarebbero insignificanti (almeno secondo le no-
stre conoscienze) perché non esiste software CD-ROM
per I'ST.

Possesson di ST, per il momento ['unico gIoco in cu
potrete cimentarvi & quello dell' attesa...

PC E COMPATIBILI
Di tutti gli utenti di computer casalinghi, | possesson di
PC sono i pill lanciati verso I'era CD. C'é software CD-
ROM per PC in abbondanza, anche se il numero di con-
figurazioni hardware potrebbe creare problemi di com-
patibilita in alcuni casi

Negl States, sia la Tandy sia la Headstart produco-
no PC CD-ROM e, cosa piu significativa, ¢i sono segna-
li che inducono a credere che IBM stessa stia per pro-
durre un sistema CD-ROM a basso costo - forse
usando come cuore del sistema I'FM Towns della Fuj-
tsu (si veda il capitoletto sul Towns stesso).

La Sierra, che & stata la prima a realizzare giochi in

[EZONIGLASER

Quando saranno lanciati i giochi su CD? Quanto coste-
ranno? E in grado di gestirli il vostro micro? Dovreste
precipitarvi a comprare un drive CD-ROM? Il nostro re-
soconto sull'attuale stato-di-gioco-CD getta una luce
doverosa sulle possibilita del gioco al laser...

A\
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grafica EGA, sta corteggiando prepotentemente il CD-
ROM, e altri produttori di giochi stanno cominciando a
fare altrettanto. | titoli su CD della Sierra rappresenta-
no un significativo mighoramento nispetto alle loro con-
tropart su floppy disk e la compagnia sta pensando di
lanciare il proprio sistema superiore CO-ROM a un
prezzo di 400 sterline (cioe 800000 lire), con incluso
parecchio software gratis.

Secondo la Sierra che ha recentemente aperto una
filiale nel Regno Unito, questo sistema verra lanciato
sul mercato inglese non appena sara disponibile negh
States, cioé entro quest'anno. Questa potrebbe esse-
re una grande occasione anche per gli utent italiani.

| possessori di PC con molt soldi da spendere po-
tranno presto beneficiare della tecnologia DVI (vedi se-
zione a domanda e rispostal, dato che questa e stata
sviluppata dalla Intel apposta per PC e compatibili.

FUJITSU FM TOWNS

Questa costosa macchina giapponese non meritereb-
be menzione se non fosse per il recente annuncio di
una jointventure tra la Intel e la Fupitsu che ha suscita-
to in tutti ghi ambienti l'ipotesi che il Towns potrebbe
costituire il cuore di un nuovo sistema-CD casalingo
IBM

E la cosa non sembra poi cosi pazzesca se si pensa
all'accettabile grado di compatibilita PC del Towns. No-
nostante il ristretto bacino di utenza che ha in Giappo-
ne (circa 80000 macchine), il Towns ha una grossa re-
putazione per via dei suoi potenti modi grafici. Ha
inoltre fatto gola a un gran numero di societa occiden-
tali, che hanno prodotto versioni CD di giochi che van-
no da Dungeon Master ad After Burmer, perché la mac-
china consente lo sviluppo di giochi CD-ROM con
poche spese.

Ironicamente, il punto debole del Towns @ probabil-
mente proprio il CD. Le prime versioni avevano la
sconcertante frequenza di trasferimento di 35K al se-
condo, che, insieme a un sistema operativo piuttosto
debole, poteva dar luogo a caricamenti secolari.

| modelli pil recenti sono un un po’ pit brillant, ma d
Towns rimane una macchina imperfetta, nonostante il
suo look attraente e gh eccellenti modi grafici.

MACCHINE A B-BIT

Al momento non ci sono progett di swiuppo di softwa
re CD per nessuna delle macchine a B-bit. Guardando
la da un altro punto di vista, se state ancora tenendo
duro con | vostri C-64, Spectrum o Amstrad , I'avento
di un buon sistema CD potrebbe essere il pil impor-
tante evento nell'evoluziene videoludica dai tempi del
l'uscita dell’Amiga, e fornirvi cosi I'incentivo che aspet
tavate per passare a un sistema superiore. Non ne
sarete delusi.

E LE CONSOLE?

Anche se non ¢'¢ assolutamente confronto tra un CD e
una cartuccia dal punto di wista del recupero dei dati,
non ¢'é ugualmente confronto in termini di cost di
produzione - il CD ha nettamente il soprawento. Non
sorprende quindi che i produtton di console siano en-
tusiasti defla tecnologia CD.

Non ¢'g nessun sistema CD per il NES (o per qualsia-
si altra console a 8bit, con l'eccezione del PC Engine,
ché & a 8/16 bit). Comungue, in questo ambito si i
pongono grandi speranze nel Super Famicom,

Questo perché la Sony € la Nintendo hanno gia an-
nunciato lo sviluppo congiunto di una unita CD per il
Super Famicom, con lancio previsto entro quest'anno
in Giappone a un prezzo inferiore alle 800000 lire: So-
stenuta dai due giganti del mercato dei videogiochi e
del CD rispettivamente, questa unita potrebbe avere
incredibili caratteristiche.
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speciale

Sfortunatamente c'é gia un
grossissimo verme nella apparente-
mente splendida mela. Si dice che
|'unita Sony/Nintendo sia incompat:
bile con | CD-audio.

Se questo si dimostrera vero allora le due societa
assesteranno un terribile colpo al consumatore sem-
plicemente per la loro ingordigia, producendo un siste
ma CD brevettato, poi manterranno il controlio sulle
pubblicazioni, lo sviluppo e i profith. E ancora una vol
ta il consumatore finira per perdere. Ewiva! (ironicol.

Il PC Engine ha gia un'unita CD-ROM dedicata e una
buona quantita di software su CD. Sin‘ora, la maggior
parte di questo software ha semplicemente utihzzato I
CD come mezzo alternativo per essere immagazzing-
to aggirando il problema dei costi delle cartucce; ma
recentemente alcuni titoli hanno dato nisultali eccelien-
ti visto che societa abitualmente al di fuori del merca-
to console hanno iniziato a swiuppare giochi per il PC
Engine allo scopo di farsi un po’ di esperienza col CD
ROM. Il migliore esempio e una recente awventura dek
la lcom, che ha come protagonista Sherlock Holmes e
che propone finestre con un'animazione veramente
esplosiva.

Nonostante le frequenti voci sull imminente uscita di
un drive CD-ROM per il Megadrive Sega, non si & visto
nulla di simile. Non abbiamo potuto contattare | distre
butori del Regno Unito per aggiornamenti sulla situa-
zione, gli importatori italiani non ne sanno nulla, per
cui | possessori di Megadrive, come quelli di 5T, do-
vranno aspettare. Comunque, che un giormo una sime
le unita sara realizzata sembra quasi sicuro al 100%.

1 CDTV € in esclusiva da K lo scorso an-
no, sembra destinato a essere il primo hardware multimediala
dedicato, nel momento in cul sark landiata in inghilterra la
estate. La si i allo standard
lmvmﬂpmuﬁllﬂﬂ*lcoiﬂdﬂo Anche se non
pud interlacciare dati gpm:qu il chip sonoro dell"Amiga
isce per la iale per le presta-

zioni sudic. (Foto interna) Uﬂllmmm PC in funzione
nell'utficio della Sierra inglese, dove L societh ci ha annunciato
I'intenzione di offrire al suoi clienti un hardware CD-ROM “per
meno di 800 sterline”, La Sierra ha gis fatto veders I'impressio-
nante gioco di esplorazions Mother Goose. che propone un su-
perlative schema di gicco tipo Cosmic 03mo con un sacco di co-
lori, ottima grafica , ¢ sonere di qualita CD.
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. gnifica che la superficie del disco che ir
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CD D&R

Con tutte le voci che circolano
sulla tecnologia CD, é difficile
rendersi conto di quel che sta
effettivamente succedendo.
Eccovi allora le pit frequenti
domande sulle unita-CD, che
stanno per cambiare la faccia
al nostro modo di giocare...

® Cos'é un CD-ROM?

Sempilice, E un disco di 12 cm che allappa-
renzd replica perfettamente un CD-audio
solo che per essere protetto & di solito incas-
sato in una cartuccia di plastica, Per usare il
disco, si infila lintero pezzo riproduttore
un CD musicale, un paic di disturbi
mente si
golo errare pcnebm ere fatale, di
qui la necessitd di una protezione aggiun-
fiva
Limmagazzinamen
ROM é regolato dao

C

o dei derti su un CD-
ard fissati dalla Mi
incia a dimostra-
ariamente
'JbJ]_"-.-d diun

"cnccpato pm
CD-cn
algquanto

velocitd a cul pud invicre | byte via cavo)
di circa 150K al secondo, considerevolmen-
te pid lento della maggior parte degli hard
disk, il piti veloce dei quali pud raggiur
la velocita di 1 Mbyte al secondo

Ugualme ccmte @ il modo in cui il
CD-ROM acquisisce i dati
ma usa la Velocita Linecae Costamite, cio si-

tra il laser deve viaggicre sempre alla stes-
sa velocita. Sfortunatarmente, come sanno
anche i muli, i solchi pid vicini al centro de
disco hem conferenza inferiore rispetto
a quelli prossimi al bordo. La gotfa soluzio-
ne & modificare costemtemente il ritmo rofta-
tonio del disco

Come risultato, il CD-ROM non € solo lento
nel trasferire dati, &€ lento anche nel localiz-
zarli (il cosiddetto “tempo di accesso’)
Qualche video giocatore ricordera che i pri-
ni videogiochi al laser come Dragon's Lair
soffrivemo di improvvisl black-out tra le sce-
ne animate: era perché i sistema cercava
disperatamente di localizzare il prossimo
bloceo di dati

In effetti, il CD-ROM & praticomente inutile
nelle applicoziond ludiche - tranne per il fat
to che puod tenere 550 Mbyte di dati, che &
difficile da piratare, che offre un sonoro con
cualité-CD in alcuni cosi e che, valutandolo
in lire-per-K, & un mezzodi Immaogozzing-
mento estremamente conveniente. Man-
cando oggl uno stemdard per dischi oftici a
C astarlo, queste caratteristiche fanno
del CD-ROM un vincitore quasi sicuro delle
guene dellimmagazinczione-dati;

@ Se il CD-ROM é uno standard, veol dire che un
CD-ROM per I'Amiga funzionerd onche su un ST
con un'vnita C(D-ROM collegata?

Forse, dipende da quel che c'é sul disco
uno stomdard chiomato ISO9660 che deter-
mina la struthara fisica deid file del CD-ROM
Questo significa che un CD-ROM che 1i-
sponde all1S09660 pud essere letto da qual-
iasi drive ISO9660. S pud supporre, perd,
fluppatori intelligenti posscmo sirutia
I massiceia capacita di un CD-ROM per
imragozzinare su un solo disco codici e im-
migini utilizzabili da pit di un computer.
ttenzicne, non significa affatto che il vo-
yrnputer pud leggere i dati di un CD-
wve sapere come ufilizzare 1 dat
= vuole far partire il pro-
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1l design compatto dell'FM Towns Fujitsu non & la trovata di quaiche
m-u“wwa“wwumﬂdmﬂﬂmmmH“mh
vendute poching, ha una buona reputszions presso i giocatori del Sol Levanta.

® Quanto costeranno | giochi su CD-ROM?

Non ¢'é ragione per cui i giochi su CD-ROM
doviebbero costare pit dei giochi su floppy
Infartti I& dove le versioni su floppy richiedo-
no numerosi dischi, un singolo CD farebbe
spendere di meno al produttore (e quindi al
consurnatore). Lipotesi pid probabile, co-
mungue, & che gli sviluppatori sfrutteranno

la capacitd del CD per includere coratteristi-

che di gloco addizionali, Ja cui programma-
zione e progettazione costerd meno soldi e
di conseguenza non fard lievitare di molto il
prezo finale del prodotto.

@ Posso far suonare il mio CD avdio nel mio
drive CD-ROM?

Quasi tutti 1 sisterni CD-ROM prevedono la

possibilitd di far suonare i CD musicali. E si

passa dalla semplice presa per cutfie fino a,
come sul CDTV per esempio, unda comples-
sa interfaccia di gestione del suono del CD

incorporata in ROM che vi consente di usa-
re il vostro computer come un sofisticato ni-

procuttore CD qudio.

@ Cos'é il CD-I?

CDH sta per Compact Disc Interattivo ed &
uno standard sviluppato congiuntamente
da Philips e Sony. Annunciato originaria-
mente per il 1985, ha subito notevoli ritcrdi.
11 sisterna utilizza un CD per immagozznare
i darti, oltre a computer grafica aggiuntiva
pitt hardware sonoro: il tutto va a costituire
una singola unitd dedicata alla manipola-
zione interattiva dei dati del CD. Siortunata-
mente 'hoardware grafico e soncro non €
escttamente lo stato dellarte e le date di
lemicio del sisterna sono ancora tutte da de-
cidere.

@ Cos'd il DVI?

11 DV1 & un dispositivo hardware sviluppato
dai progettisti di chip della Intel ed & fatto
per lavorare in congiunzione con un siste-
ma CD-ROM. 1 suo scopo & quello di supe-
rare le limitazioni del CD-ROM, con pertico-
lare riguardo per la frequenza di
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china & stata sita do al salotti

trasferimento dati (vedi sopra). Il principio
su cui si basa il DVI & la compressione del
dati - 1l sistema decomprime i dati tratti dal
CD in tempo redle e, incrementando la
quantité di informazioni ottenute da disco,
consente al computer di effettucre una ge-
stione piti intensiva dei dati. La pitt ovvia
applicazione di questa tecnologia & il full-
motion e il full-screen video - film sui vostr
micro, in altre parole. Usando un DVI, un
CD-ROM pud memorizare circa 70 minuti
di dati video in full-motion.

@ Se il CD-ROM é semplicomente un disco per
memorizzare dati, perché allora tutto questo
damore?

Le ragioni del clamore sono due. La prima &
che avere grandi quantitd di dati a disposi-
zione consente al computer applicczioni
che se prima erano ritenute impossibili ora
sono tecricamente raggiungibili. La pid no-
tevole sono i "film interattivi®, cioé i full-mo-
tion con video full-screen sul vestro compu-
ter; la pilt concreta & la qualitd CD audio
del sonoro per i nostri giochi, Per ottenere il
micssimo da un'unité CD-ROM ¢ vomebbe
un sacco di tecnologia innovativa (per velo-
cizare la frequenza di accesso, per esem-
pio, come nel DVI o nel CD-ROM XA - si ve-
da l'apposito paragrato).

1 grandi dubbi comungue non rigucrdano
il CD-ROM in se ma l'uso che se ne fard. 1l si-
stermna del CDTV & la vera risposta al proble-
ma? Apparird mai il CD-? Avid med il DVI
un prezzo abbastanza conveniente da esse-
re implementato sugli home computer? Do-
mande come queste sano importanti perché
nessuno davvero dubita sui vantaggi offerti
dalla tecnologia CD

Ce anche il problema dello sviluppo etfet-
tivo di software per il CD-ROM. Anche se &
un disco come qualsiasi altro, utilizzarlo
comporta una serie di problemi perticolari.
Non solo ¢’ lo spazio ampliato che pusd in-
durre lo sviluppatore a concepire giochi co-
stosi, ma il modo in cui lo spazio viene usato
pud essere fondamentale per il successo di
un'applicozione. La *Geogratia di disco’, co-
me la chiomaono, & importemte viste le tre-
mende prestaziond del CD-ROM in terna di

speciale

accesso al dati (si veda il ca-
pitolo Cos@ un CD-ROM?) 40
Supponiamo che stiate &
aprendo un forziere in un
dungeon e che il programma
abbia bisogno di localizzare i
dati dello sprite dellabominevole mostro
che spunta fuori dal forziere. Sard un pochi-
no deludente scoprire che lintero gioco si
ferma ad aspettare che il laser si faccia la
sua passeggiating di traccia in traccia in
cerca dei dati che gli servonoe - la soluzione
& fore in modo che tutti i dati omologhi sia-
no immagozzinati in una locazone subito
accessibile. Per garantire un'accesso spedito
potrebbe esserci bisogno di una duplicazio-
ne dei dati da una traccia allaltra

Scrivere giochi che sappiano sfruticre ap-
pieno il potenziale del CD-ROM e, allo stesso
tempo, sappicno aggirare le sue limitozioni
& una bella sfida. La posta in palio domani
potrebbe essere alta, ma oggi le incertezze
sono enormi

@ Se il CD-ROM pué memorizzare la musica di
un CD avdio, posso ascoltarla e giocare allo
stesso tempo utilizzando lo stesso disco?

Dipende dal sistema che si ha. Ancora una
volta, il problema é il trasterimento dei dati.
1 CD-RCM non pud caricarsi di dati abba-
stanza velocemente per invicre poi i dati
necessari alla vostra applicozione mentre
allo stesso tempo suona la musica del vostro
CD gudio

La soluzione si chiama “interlacciomento
dei detti” ed & la funzione principale del CD-
ROM XA, uno standard CD-ROM potenziato
sviluppato dalla Sony ma attuclmente non
molto sfruttato, Succede questo: il laser cat-
turer 16 bit alla volta e li invia al computer.
Normalmente, queste informazioni riguc-
derebbero o il sonoro, o la grafica o la verifi-
ca dei deti, ma qui si possono mescolare le
forme di dati che questi 16 bit tengono codi-
ficate con le informemioni sia audio che
Um N

1l sisternct del CD-ROM XA comprende un
Processore di Segnale Digitale che st porta
via il primo bit (o altri oltre al primo, a se-
conda della cqualitts audio che si richiede)
ogni sedici bit ricevuti dal CD-ROM e appli-
ca algoritmi di decompressione ai dati rice-
vuti come risultato. L'accesso ai dati grafici
e sonori pud essere quindi simultemeo

Sfortuncicrnente il COTV non prevede lin-
terlaccicmento e neppure la maggior parte
dei sisterni CD-ROM attualmente sul merca-
to. Doviebbe, comungue, diventare una
funzione standard della maggior parte dei
sisterni entro un anno o due.

@ Quale sistema CD-ROM dovrel comprare?

Attualmente & impossibile rispondere a
questa domanda. Cercate le caratteristiche
della vostra macchina ideale tra le righe di
questo articolo. Il CD-ROM & il futuro, ma
per adesso i sa che resterd futuro ancora
per qualche mese.
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dalle sale-gioco di questo__

mese si esalta con il Foo-
tball Americano, con il 7
Flipper e con il Blackpa

T I T,

cosi siete stati tra gl eletti che hanno fatto le
ore piccole per vedere il Super Bowl di gen:
naio - beh, non siamo stati forse tutti nicompensati
con una partita incerta fino all ultime che ciha fatto
Wm.hmmﬂmemmlaw
stra lattina di birra per aria? :
DK, Mab!mwso.eﬁmdwm TAlb-

H i, ha mal sopportato la sconfitta, f'umiliazione e it

 conseguente trasferimento di fondi che gli & costa-
t0, ma ora che pub andare in sala giochi e replica-
re if tutto, putetestarmchemnsbag‘imﬂ
field goal da 48 yard. :

ﬁevudzechadimmgmhdﬁwtbaﬂkrmca-'

o se ne sono visti pochi ultimamente. Qualche ar-
no fa c'era 10 Yard Fight e chi voleva giocare in
coppia nell 88 si lanciava su Tecmo Bowl, ma, co-
~ mesapete, nonce n'é maistatounoche

: &m:mmmdamnuma- .
- : .mmehmmmmm

ILFmadm
- ?ﬁmédmmocd\ima@hhmdﬂa
- Williams - un gioco che, come dicono, “ridona vitali-

. taalfootball con l'energia e la strategia di un fim-
.-damnwdm’hef&thserntxadnquahwab

bia adottato gl standard, nellideazione e nelie
schermate di presentazione, di un TV Sports Foot:

ball defla Cinemaware e fi abbia appiicati neff'ambito

£oin-0p, cmfuﬁimtﬁmagmemma
Gran cosa, penserete voi € avets ragione. :
High Impact colpisce perché iamtamrﬂe-

 zionato tant bei megabyte di grafica digitalizzata e
 ha utilizzato queste immagini perche diventassero

sprite in movimenta. Queslocorrtmswalwnpndu‘_
gioco - lo scorrimento & orizzontale - un aspetio tut-

_mmemmmmrm :

Edgnconsé?NunéWMkkW :
sene, posto che abbiate confidenza con le regole e

~ sopportiate il frasario (in inglese) proposto nel gio-
co. L'opzione Blitz, per esempio, non implica che

mwmngmmmammsmmm
Milaro - mﬁmwmmmmh_

‘aereo, :
LasehemrnmamwlatrmmUm
facili da usare, e voi- 0 VoI con un amico - controlla-

'mmwmmm Mh
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Golfing Greats - in definitiva, & questa la migliore idea di gio-

co che possa essere concepita dai produttori di coin-op di que-
sti termpd?

palla e iniziera la solita ammucchiata, con un arbitro
digitalizzato animato che lancia il fazzoletto giallo in
caso di infrazione e un coach che si agita peggio di
Maifredi, esprimendo molto palesemente il suo sta-
to d'animo ad ogni decisione. Non male.

Con la possibilita di giocatore perfino in quattro,
con tonnellate di umorismo, sonoro e “sostanza’ di
gioco, questo coin-op & il pil vicino a replicare fedel-
mente un Super Bowl. Se vi piace guardare il foot-
ball americano e vi piace I'idea di giocarlo come nek
la realtd, risparmiatevi le frustrazioni e fatevi una
bella partita a High Impact.

A proposito, alcuni continuano a sostenere che
Rad Mobile - il nuovo titolo Sega con grafica im-
pressionante, ma null'altro di rimarcabile - sia il pre
mo gioco da bar a 32-bit. Sbagliato! La Wiliams, an-
cora lei, pub vantarsi del primato con NARC,
lanciato un anno fa o pit. Conteneva un processore
grafico proprio a 32-bit e di conseguenza aveva un
sacco di colori e sprite che saltellavano per tutto lo
schermo a gran velocita. Mi & sembrato giusto sot
tolineare queste record...

Recensiremo Ramparts, il nuovo gioco dell'Atan,
appena possibile, ma soprattutto dopo averci fatto
un bel po' di partite, La mal celata ilarita iniziale si &
trasformata in inconfessata curiosita. Personalmen-
te, penso ancora che chiungue abbia autorizzato la
distruzione di quelle ROM abbia bisogno di una tera-
pia intensiva che comprenda un lungo soggiorno nel
letto e una cura a base di zucchine, ma ripeto... -
mandiamo il giudizio finale. Comungue, tanto perché
i fan Atari sappiano che nessuna insania congenita e
terminale, ho dato dentro di gettoni a Race Drivin', il
gioco a tre schermi che wi abbiamo gia presentato,
e posso annunciare ufficialmente che non & niente
male.

Infine, in un mese che non ha portato grosse nove
ta nel mondo dei com-op, un‘altra raccomandazione
la merita il nuovo gioco di golf della Konami. Golfing
Greats contende senza dubbio la palma di miglior
gioco di golf di sempre a Super Masters Sega.

Finalmente, & stato fatto buon uso delle routine di
espansione hardware degli sprite della Konamie a
guesto si va ad aggiungere una grande giocabilita.
Finché non uscira un golf in RV, questo & il meglio
che potete trovare.

Passando a un argomento che non é completa-
mente privo di attinenze, devo farv una confessio-
ne. Mi piacciono i flipper - e saziavo questa mia pas
sione cimentandomi tempo addietro in Comet della
ms. Ma sembra che agli italiani del flipper non
ene importi pill niente - al contrario degh amerr
~ani, per i quali i flipper costituiscono quasi la meta
del business a gettone, o della Francia, paese in cui
non ti puoi muovere senza imbatterti in un flipper

Nel Regno Unito, comunque, @ brutto vedere co
me giovani senza speranza dal cervello impressio-
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Ogni colpo del golfista & ben animato, potreste quasi creders
che il tipo sullo schermo siete voi - ho detto quasi.

nabile guardino i giocatori, rtenuti mfenor, che infi
lano la loro monetina nei flipper. Naturaimente voi
non siete cosi, vero?

Oh beh, chi lo sa, magari la serie di ottimi modelli
in circolazione attualmente invogliera | videoglocato-
ri a staccarsi dai soliti schermi e a passare al gioco
in cui bisogna dawero dare | megho di se e che
sembra avere la misteriosa capacita di attrarre sia
uomini che donne: il fipper.

La Bally Midway ha ideato dei percorsi accessibil
e facili da capire - come quello di Elwira, Mistress of
the Dark che proponeva la memorabile frase digita
lizzata "Ohhh - nice organ.” La loro ultima produzione
si chiama Bugs Bunny's Birthday Ball, che celebra il
cinquantesimo compleanno del piu scaltro conigho
della storia.

Con la novita di un piano di gioco infenore e la
quantita industniale di effetti sonon tratti direttamen-
te dai cartoons, pil le basse possibilita di perdere
una paliina, dovrebbe piacere al primo colpo, quind,
se lo trovate in giro, provatelo.

La Williams, dal canto suo, continua a creare gio-
chi per esperti, come |'ottimo Diner (ideato dailo
stesso tizio che ha fatto Taxi, scommetto) e quelio

sala gioki

che potrebbe essere destinato a diventare un clas
sico: Funhouse.

Quest ultimo richiede abilita e riflessi pronti e ha
componenti che propongono difficolta progressive,
pill un tema che prosegue la tradizione Williams,
nata con Comet e Cyclone.

Essendo il tutto “diretto’ da un fantoccio di ventr:
loquo a grandezza naturale non si pud proprio dire
che Funhouse non mantenga fede al suo nome. Ed
& pre-programmato per rifilarv un pugno sulla zuc-
ca se osate tenere premuti entrambi i pulsanti, Ca-
pita?

Infine se volete provare |'esperienza R360, reca
tevi al Trocadero di Londra, in Piccadilly Circus.
Forse la migliore sala-giochi d'inghilterra, e i redat:
tori di K ne sanno gualcosa, ne ha un modello con
GLoc installato - se potete, andateci ma prepara-
tewi a sborsare un bel gruzzolo... il prezzo di listino
per uno di questi mostri & di 140 milioni di lire.
Ahial

Presto su K wi fard un resoconto completo sulla
pil grande fiera del coin-op a North of Cricklewood,
che si terra nell'elegante circondario dei Winter
Gardens di Blackpool,




http:/speccy.altervista.org/

O LA BORSA
O LA VITA

Caro Brambo's, sono un ragazzo di 15 anni
residente a Bolzano e devo ammettere di
essere rimasto favorevolmente impressio
nato da come si & evoluta in pochi mesi la
posta di K. Da quell'insulso minestrone di
polemiche poco costruttive che era prima,
si & trasformata in una sana corrisponden-
za fra persone desiderose di far conoscere i
loro problemi a degli esperti del settore
quali voi siete. Ora, reduce da un'influenza
che mi aveva incatenato al letto, mi ritro-
vo, leggende il numero di febbraio, a do-
vermi sorbire idiozie del tipo: *...Non vo-
glio certo dire di tornare ai tempi d'oro...”
(Liberamente tratto dalla lettera di R.Dra-
co di Terni). Non vi avevo mai scritto prima
d'oggi, perché non credevo che ce ne fosse
bisogne, ma evidentemente mi sbagliavo!
Per concludere questo argomento rispon-
do direttamente a Riccardo Draco: se avete
cosi tanta voglia di “beccarvi® tra di voi,
riunitevi in un pollaio e fate pure, ma la-
sciate in pace la nostra posta. Tornando a
noi caro Brambo's, vorrei chiedere una co-
sa all'intera redazione di K. Ogni tanto le
fotografie delle recensioni di qualche gio-
co, sono fatte veramente male, non so da
cosa dipenda, ma tutto appare come se
fosse stato fatto col Lego. (Es. a Febbraio:
Ranx, Silent Service, Columns). Per il resto
siete la miglior rivista in commercio, parola
mia!!! Come ultima cosa avrei un piccolo
suggerimento da darvi. L'idea della K-Bor-
sa non é affatto male, pero andrebbe mi-
gliorata. Provate a stampare un certo nu-
mero di azioni per ogni Software-house,
date loro un prezzo tanto piu alto quanto
piu alto & il loro valore e mettetele in ven-
dita ad un prezzo non troppo alto, ai letto-
ri di K, con I'impegno di ricomprarle in o-
gni momento al loro attuale valore.
Sarebbe un po' come giocare in borsa, ma
in modo meno rischioso. DA NON PUBBLI-
CARE: Inoltre a fine anno avreste un Bud-
get molto pil consistente. Vostro affezio-
nato

Marco Collini - BOLZANO

Volando alto sopra i complimenti e sulle
considerazioni che fai in merito alla posta
(premio Oscar Mammi per la concretezza);
devo dirti che la tua idea sulla borsa mi
sembra una via di mezzo fra Portfolio, Eve-
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“"Passata la mezzanotte qualcosa succede
al tempo, quel fragile concetto usato da-
gli uomini per dare un ordine alla perce-
zione degli eventi: si piega, si allunga si
assottiglia, torna indietro o si spezza... e
talvolta la realta subisce le stesse distor-
sioni”. (da le note di copertina di "Quat-
tro dopo Mezzanotte” di Stephen King -
1991 Ed.Sperlig & Kupfer). " Che cos'é
per lei la notte? Le fa paura il buio? Se-
condo lei la vita & un sogno o i sogni aiu-
tano a vivere la vita?® (da "Mezzanotte
e... dintorni” di Gigi Marzullo- 1991 Ed. E-
RI).

‘Avrete certamente colto la differenza che
passa fra il grande romanziere di Bangor
(Maine) e il nostrano giornalista di Avel-
lino (pron. Avelain). E esattamente la
stessa differenza che c'é fra la posta di K
e quella di... (potete inserire il nome del-
la rivista che piu odiate). Collabora an-

mmmmmm_

‘no. (Questa & una pubblicita progresso
dfuhdﬂl-!uim).w
mmmms

raldo de las Noches e le proposte finanzia-
rie di Mendella. A scanso di equivoci e di
tracolli improwvisi preferiremmo restare nei
termini attuali della K-Borsa, senza spinger-
¢i oftre. Se Monopoli ti sembra un po’ data-
to puoi sempre ripiegare su Wall Street o su
Railroad Tycoon.

Per quanto riguarda le foto-Lego, sono
soprattutto frutto di scelte grafiche (in
redazione piace molto 'effetto pixel delle
immagini prese da computer e stiamo
attrezzandoci tecnologicamente per miglio-
rare sempre di piu la qualita) e in parte
anche economiche (con un risparmio del
90%) e di tempo. In questo numero avrete
visto le recensioni dedicate a Monkey Island
e Space Quest IV. Se avessimo utilizzato il
procedimento tradizionale quelle pagine ci
sarebbero costate un capitale e soprattutto
non avremmo potuto realizzarle in tempo
utile. Con questo procedimento elettronico
riusciamo a rendere meglio le caratteristi-
che del gioco con molte immagini e accele-
riamo i tempi di lavorazione. Tutto somma-
to I'effetto non ci sembra malvagio e forse
si tratta solo di abituare I'occhio a questo
nuovo stile. Non é un caso che molte

MI SEI SIMPATICO...

Sono un papa trentasettenne, PC-dipendente,
con un figlic di 9 anni che condivide ampia-
mente la mia insana passione. Entrambi leggia-
mo la vostra rivista e devo ammettere che
nell'ampio panorama del settore, vi sapete di-
stinguere per |'obiettivita che ogni volta espri-
mete nelle vostre valutazioni: in parole povere,
seguendo nell'acquisto dei giochi, la "valuta-
zione globale® della vostra rivista, non ci siamo
ancora presi fregature che, dato il costo proibi-
tivo degli stessi, sono da evitare con estrema
cura. A questo proposito vorrei entrare breve-
mente in "polemica® su un problema che conti-
nua a riproporsi nelle pagine del K-Box: la pira-
teria di software. Nulla da obiettare sulla
doverosa tutela dell'opera dei programmatori e
via di sequito: il lavoro di ideazione e direaliz-
zazione di un programma valido non & cosa da
poco e deve essere indiscutibilmente protetto e
in proporzione retribuito. Ho invece da formu-
lare qualche riserva sui prezzi di vendita al pub-
blico del software ludico. lo lavoro su un IBM
compatibile e a casa, un po’ per necessita ma
soprattutto per divertimento, ho a disposizione
un Olivetti M290S: se compro un gioco devo
quindi acquistare la versione per IBM-PC, che in
assoluto & la pil cara. Ora, spendere 60-100 mi-
|a lire per I'acquisto di un prodotto puramente
di consumo e con una durata di vita estrema-
mente limitata nel tempo, lo trovo francamen-
te eccessivo. E la pirateria, secondo me nasce
proprio da guesta sfrenata speculazione che le
ditte e i distributori di software operano in un
mercato che indubbiamente "tira® e che proba-
bilmente reputano popolato di acquirenti dal
portafogli rigonfio e comungue del tutto
sprovveduti: parliamocdi chiaro, una gran parte
dei "games" che ci vengono proposti (alcuni
poi ton campagne pubblicitarie assillanti su tut-
te le riviste del settore) non sono altro che delle
scopiazzature, se non addirittura delle riedizio-
ni, di giochi gia usciti o comunque presentano
schemi di gioco triti e ritriti cambiando sofa-
mente personaggi e ambienti; le vere "perle”,
ossia | games con cui continui e ricontinui a gio-
care, non sono purtroppo molti e solo per essi &
forse giustificabile un prezzo cosi elevato. Per
un adulto oculato il problema esiste solo margi-
nalmente: sai cosa ti piace, leggi, valuti e ogni
tanto compn Ma per un ragazzino (o anche un
to di videog: il discorso &
ben diverso: insomma, ¢i siamo passati anche
noi, vorresti tutti i "games*® che vedi pubbliciz-
zati e I'ultimo presentato & sempre il pit bello,
Dato che un acquisto massiccio del materiale
che continua ad uscire & improponibile ai costi
attuali, ecco che nasce I'opera pil o meno clan-
destina, di forsennata copiatura: ti fai prestare
il dischetto prima dall'amico, poi dall'amico
dell'amico, poi dall'amico di papa, poi dallami-
co che trovi disperato come te sulle pagine de-
gli annunci ecc. E il problema si allarga a mac-
chia d'olio, anche tenedo conto che in
ambiente MS-DOS tutto si copia e tutto si spro-
tegge. E faticoso certo, ma il gioco non vale
forse la candela? Qual & la conclusione? E che
tutti gli utenti di PC sono "pirati®, chi un po’ di
pil, chi un po' di meno e chi é senza peccato
scagli la prima pietra! Anche voi che giusta-
mente invitate i vostri lettori ad un comporta-
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mento pil etico ma che ricevete gratuitamente
in visione i dischetti con i nuovi giochi dalle
Ditte Produttrici, volete per caso convincermi
che non avete mai fatto qualche copietta abu-
siva per amici e parenti (se mi rispondete di no
siete proprio dei *falsoni"!). Tra le 60-70 mila
lire di un gioco originale e le 1.000 lire di un di-
schetto vergine su cui copiare lo stesso, la diffe-
renza & grande. Per limitare questo dannoso
f (che va a detri solo dei bravi
programmatori che su questo ingrato lavoro
cercano ahimé di campare) ci vorrebbe un po'
di buona volonta da parte di entrambe le parti
in causa: se le Ditte Produttrici riuscissero ad
abbassare sensibilmente i prezzi di un prodotto
che presenta comunque bassi costi materiali di
produzione e dove la voce "programmazione”
& ampiamente ammeortizzata dall'ampio bacino
di desmhuzioc\g. ecco che i'mema sarebbe im-
imolato ad ac una
rrwggime quantita di prodotti unginali, com-

) I'apy mancato guad che,
anzL sarebbe destmato col nempo ad i mcre—
mentarsi con la progressiva acquisizione di
quella fetta di mercato che oggi sfugge nei
meandri della pirateria pii o meno otgamzza—
ta, ma che rimane
dall'originalita del prodotto. In ultlrm devo
dare una t;nma d'orecchie alle dm.e distri-
butrici i ulti ho
giochi "originali* {come sono bravo!) che perd
sono risultati difettosi. Il primo, Dick Tracy non
ne ha voluto sapere di partire né sul mio PC né
su guello del negoziante che me lo aveva ven-
duto; nel secondo, Nightshift mancava un di-
schetto ma in compenso nel terzo, Indy (vers.
5,25") ce n'era uno doppio. Con Sim City-Archi-
tecture 1 sono invece diventato matto per farlo
caricare... _

Tutti questi guai non mi erano mai capitati, ac-
quistando software di importazione diretta. A-
hi, ahi, il Made in Italy... prendere tanto, dare
sempre poco. Vi saluto cordialmente:

Roberto Smeraldo - GENOVA

Lettera lunga... risposta lunga. Hai centrato il
bil e in pits mi sembra anche che tu ab-
mmmmmmwdﬂw
blemi che affliggono... il Made in laly. Premes-
so the non conosco la situazione esistente
all'estero, per quanto riguarda il nostro Bel Pa-
ese posso dirti che a Milano ho visto nascere e
sparire nel giro di un'anno, almeno una dozzi-
na di negozi di computer e fra quelli esistenti
non so dove potrei *con fiducia® mettere pie-
de. Questo naturalmente vale tanto per I'Har-
dware quanto per if Software onde per cui
concordo con I'analisi fatta sulle cose che “tira-
no*, sui portafogli *presunti gonfi® ecc. ecc.
C'émgmmdmrwmnﬁmmumm
matori sono disorientati, almeno tanto quanto
i produttori; owvio che ci sia un'allegra gestio-
ne della politica dei prezzi, ovvio che di sia
un‘altrettanto allegro diffondersi della pirate-
ria. Tutelare chi crea, chi produce e chi consu-
ma significa in altre parole “tutelare lindivi-
duo” ed é una cosa che dovrebbe fare lo Stato,
non una “consorteria”. Il fiorire dei “comitati
d'affari® é in fondo il segnale di un mercato
dove ormai ¢i sono sempre meno regole e sem-
pre meno certezze. Qualcuno aspetta il '92, io
aspetto la 60 (dalla Stazione C.le a Pzza Napo-
li). | nostri eventuali peccati, sono materia di
pertinenza (e di penitenza) del nostro confes-

sore.
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software house come I'Electronic Arts
abbiano scelto questo sistema anche per le
loro pubblicita.®

LAMPI DI GENIO

Caro K, questa volta scrivo per illustrarvi
dettagliatamente un mio geniale piano per
sgominare una volta per tutte, |'oscura pia-
ga del software che incombe in Italia: la pi-
rateria! A dire il vero non capisco come mai
un'idea come quella che vado ora ad illu-
strarvi non sia venuta a nessun altro, in tutti
questi anni. |l tutto é relativamente sempli-
ce: in primo luogo bisogna smettere di com-
prare software pirata ed in secondo luogo,
arrestare coloro che continueranno a spac-
ciarlo. Geniale no?

Vostro BRANCALEONE

Assolutamente d’obbligo anche quest'anno,
non solo il Pinot Chardonnay Cinzano, ma
anche il dirti che la tua idea mi sembra una
boiata. Fra le tante lettere che ci hai inviato
sino ad 0ggi, questa era la piu breve e no-
nostante tutto mi sembra che la produzione
non sia ancora migliorata. Gia c'é ['associa-
zione mondiale per la tutela del software
che si lamenta del fatto che in Italia si copia
troppo, ¢i manchi solo tu a tediarci con la
proposta di mettere in galera chi spaccia
software pirata. E per chi spaccia altre co-
succe in busta chiusa (ad esempio Eva Ex-
press) che cosa proponi: il taglio della mano
destra?

K - GIOCHI IMBECILLI

lo suggerirei di modificare Player Manager
aggiungendo alla fine di ogni partita i voti
ai giocatori delle due squadre, compresi al-
lenatori e arbitri, aggiungendo pure le clas-
sifiche dei marcatori e i vari premi che si
possono vincere come ad esempio “Il pallo-
ne d'oro" e il trofeo al miglior portiere.
Complimenti per la rivista. Grazie e saluti.
Marco Brignone - SALERNO

Quello che ci proponi mi pare esista gia in
commercio;  un una scheda aggiuntiva che
viene prodotta dalla "Monday Process” di
Roma e che permette, oltre alle pagelline,
anche di dare vita a dei simpatici dibattiti
via modem a cui prendono parte dei gran-
dissimi (ma cosa dico grandissimi... grandi!)
campioni, il presidente della lega Matarre-
se, il direttore della Gazzetta dello Sport, il
procuratore di Diego Armando Maradona,
ecc. ecc..... In omaggio nella confezione c'é
anche un parrucchino rosso e una foto con
dedica di Gianni Brera.

NOSTALGHIA

Redazione di Kappa, sono un tredicenne a-

mighista che vi seque da molto tempo e che
non ha mai visto K-Box cosi in crisi. Si, infat-
ti questa rubrica da un po' di tempo non mi
piace piu per il semplice motivo che non si

vedono piu lettere polemiche. Ricordo i mi-
gliori tempi di K-Box guando recensivate
lettere intelligenti (e soprattutto polemi-
che) come guelle ad esempio di Criticator e
The boys alias (vedi K n.9). Oggi vedo invece
solo stupide e ruffiane lettere. Come potre-
mo salvare la ex magnifica K-Box?

P.S. W Amiga e Amighisti (io ad esempio).

Massimiliano - TIVOLI (Roma)

Temevamo di dover fare anche questo mese
un K-Box scialpo (termine che deriva dalla
parola Scialpi che significa: triste, incolore)
e invece grazie alla tua lettera Massimilia-
no, uno squarcio di luce é venuto a ralle-
grarci, Gia mi immagino centinaia di lettori
{compresi quelli ottici dei CD), esultare fe-
stanti dinnanzi alle tue ispirate parole. Ora-
mai grazie al tuo contributo innovativo, sia-
mo sicuri che niente sara piu come prima.

LA PENNA MONTATA

Salve amici lettori (e anche a te Brambo's).
Vi sto presentando una sensazionale storia
a puntate che narra le vicende di Mark (un
ragazzo del futuro che combatte contro i
soprusi dei governatori della nuova civilta)
nell'anno 2.457; ma adesso ecco a voi la pri-
ma puntata degli: EROI DEL FUTURO. Anno
2.457, 17 Marzo finalmente riapri gli occhi e
subito nella stanza si senti un leggero bru-
sio ...(Omissis)... Si mise la pistola in una ta-
sca interna della giacca e usci dalla porta.
Fine della 1° puntata. Per sapere cosa acca-
dra a Mark seguite la prossima puntata, ma
il nome di chi ha scritto la storia si sapra so-
lo nell'ultima puntata. Arrivederci a pre-
stolllll

Anonimo - (Veneziano? ndr)

Peccato che il premio nobel per la letteratu-
ra, I'abbiano gia assegnato, altrimenti giu-
ro, che facevo presente il tuo sconosciuto
cognome. Mi duole deludere la tua vena
letteraria, ma qui non siamo interessati né
agli Eroi del Futuro, né a quelli che sperano
di cavarsela né tantomeno a quelle che so-
gnano di portare i pantaloni.

Per ulteriori chiarimenti, scrivi direttamente
a "Millelibri*. Giorgio Mondadori Editore -
Segrate, Milano.

FEMMINILE PLURALE

Carissima, stupenda, fantastica, eccezionale
redazione di K, (speriamo che basti per ave-
re la lettera pubblicata); sono una lettrice di
17 anni, possiedo una Amiga e leggendo la
rivista da abbastanza tempo, mi sono pro-
posta di scrivere una lettera. Prima di tutto
mi congratulo con |'organizzazione di tutta
la rivista; recensioni ed articoli sono chiari
ed esaurienti, forse nei voti un po' troppo
buoni. Mi sono decisa a scrivere dopo aver
visto ben due lettere di altrettante ragazze,
nel numero di febbraio. A Francesca Marti-
nelli vorrei chiedere: perché non compri I'A-
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ACCESSORI VARI
RAM ZIP 414256 (256 x4 ) 80 ns. Per
.-\ iga 3000 [Sper IME|IL.L18.000

k\\l ZIP 414400 (1 MB = 4) 80 ns. Per
Amiga 3000 [2per | MBIL.BO.00 O

2 MB per Hardisk AS90 {espande la
memoria ad 2 MB! ] L.189.000
Kit 2 MB per HARDCARD 2091
Commuodore L.199.000
Kit. 2 MB per HARDCARD "GVP
semplicissima insta e L.275.000

CENTINAIA DI PROGRAMMI,
SEMPRE ULTIME NOVITA
"IMPORTAZIONE DIRETTA"
DAGLI USA, INGHILTERRA,
| GERMANIA, "GIOCHI,
UTILITY, SOFTWARE MIDI".

NEWEL PRESENTA UN NUOVO
SERVIZIO, TUTTO IL MEGLIO DEL
SOFTWARE DIRETTAMENTE A
CASA TUA. LA "PIU' VASTA |
GAMMA DI SOFTWARE |
ORIGINALE!!

SOFTWARE INTERAMENTE IN
ITALIANO:

DELUXE PAINT I Pr mma
grafico pitlonico L. 149.000
DELUXE VIDEO 111 Video
arione, Videochp L., 169,000
NTER 3D CAD

\l. PERPLAN (51 I’I'Rllll ISTIX)

Tipo lotus 123, foglio e

L. 189000
SUPERBASE PERSONAL Potente

0 L. 179000 |

PROFESSIONAL |

archivio mul
SUPERBASE
Dawbase, prof

CI-TEXT 3.0 1l

Wordprocessor L. RO.000 |
PERSONAL FONT MAKER Crea
fontsfcaratteri come vuoi L. 99000 |
PHOTON PAINT 11 Programma |
gralico pittonco L. RS0
TOTO MANIA  Elaborazioni sistem
Totocalcio L. 59000
PROFESSIONAL PAGE L3 1l piis
potente DeskTop Pubblish

L. 490,000
AMIGA "APPETIZER

Videoscrittura + Disegno + Music

L. 30000
Tutii | sopraelencati mer Umimi sono
interamente in il

programma che le istruzioni.

OFFERTA:
ACQUISTANDO 2 PROGRAMMI A SCELTA SI
HA DIRITTO AD UNO SCONTO DEL 10% SU
ENTRAMBI | PROGRAMMI

http://speccy.altervista.org/
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n E EEE G
eWeEL.
computers ed accessori
20155 MILANO via Mac Mahon, 75

NEGOZIO tel.0 2 / 3 2349 2
UFFICI tel0 2 /3270226
FAX 24h tel02 /33000035

UFFICIO SPEDIZIONI
tel.02/33000036
UNICA SEDE IN ITALIA

VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

ACCESSORI VARI COMMODORE

A501ESPANSIONE COMMODORE L. 130.000
A520 MODULATORE TV-PAL L. 49.000
A2088JANUS XT + DRIVE + DOS 4.1 L. 590.000
A2286 JANUS AT + DRIVE L.1.390.000
A2010DRIVE PER A2000 COMMODORE L. 195.000
A2060SCHEDA MODULATORE TV A2000 L. 179.000

MODEM RS-232 STANDARD HAYES COMPATIBILE:
- ESTERNO SMART 300/1200 (V21-v22) : L 179000
- ESTERNO SMART 300/ 200V IDETEL (V21-V22.V23) L. 249 000
- ESTERNO SMART 30012002400 (VIEVI2 V22 BIS) L 239000

- ESTERNO SMART 300/1200/2400 e comedone emore MNPS 1L 369.000

Eé.TERM’) SMM{I 30071 *{K}mu@ﬁ'lnﬁo‘rﬂ,w"t VI VIIBIS)
L. 399 000-

DISPONIBILI ANCHE TUTTE LE VERSIONI IN SCHEDA INTERNAL!

- KIT PULIZIA DISK 3"1/2 L. 10.000
- KIT PULIZIA DISK 5"1/4 L. 10.000
- SPRAY SPECIALE "MONITOR/TV" L. 10.000
- SPRAY SPECIALE "COMPUTER" L. 10.000

- ARIA COMPRESSA PER PULIZIA STAMPANTI, TASTIERE, ECC. L. 10.000 |
- KIT SPECIALE PER LA PULIZIA DEL MOUSE (NOVITA') L. 29.000

A-2320 FLICKERFIXER

Elimina il fastidissimo sfarfallio del

Amiiga in allissima risoluzione,
indispensabile per chi lavora in grafica, &
mdispensabile un monitor multisyne o
VGA L.430.000

| HARDCARD 2091 (SOLO
CONTROLLER)
| L. 330.000
| HARDCARD 2091 + 45 MB
HARDISK “QUICKLOAD"
L. 875.000

-disk Commodore nuovo veloce

er, espandibile a 2 MB, il tito su

licissima installazione,

o &d un prezzo

eccerionale,

AMIGAVISION (NOVITA)

e i i

AMIGA PENNA OTTICA
(OFFERTA DEL MESE!)

Diven

e, permette di usare mol

programmi grafici, come delux
ece. Disegnando direttamente sul video,
molto semplice da usare, istru,

italiano, L. 29.000

Wi in

SUPER SYNCRO EXPRESS V. 3.0 |
Nuova versione del pid potente coplatore |

ovo CHIP ca

|
Hardware, co

fuare copie di sic

opaone Quickcopy in meno di | minuto,
semplice installazone, funziona su

| Amiga 500 & 1000,L. 89.000

ACCESSORI PER COMPUTER

SUPPORTO MONITOR

MASCULANTE 14" L.39.000

SOTTOSTAMPANTE UNIVERSALE
B0 COLONNE

L.25.000

DA OGGI NEWEL E ANCHE ATARI "ST"

NUOVO ATATI STE 1040 + OMAGGIO "GARANZIA ITALIANA 990000
FLOPPY DISK DRIVE T20K ESTERNO 179.000
HAND SCANNER 105 mm, + SOFTWARE TOUCH UBI [ NOVITA 449 (0}
MOUSE DI RICAMBIO "SUPERMOUSE 69,000
MOLUSE OTTICO ALTA PRECISIONE [ NOVITA Q0 (NN
HARD DISK "QUICKLOAD 20 MB" Superve |NOVITA'| G99 ()
HARD DISK "QUICKLOAD 40 MB" 3 _\1:\||\ | RO0, (M)

BLITZ “SYNCRO" Nuovissimo copi
AT-ONCE Nuovo e
TRACK-BALL-ST cx
Prosound Digitalieen

JOYSTICK Dedi

e Hardware per Atan §7

49.000)
L), (W)
Q0 (MK
110,000
10,000

Lore Pe pe

issamo trackba
Audio Stereo
T ATARI'ST

1
1
1
1
1
L
|
HARD DISK "QUICKLOAD 110 MB” Superveloce [ NOVITA L 1-399,000
L
|
|
I
i

NUOVE SCHEDE
ACCELERATRICI "GVP A-
3001" ANCORA PIU'
VELOCI!!

313 o 50 Mhz. Accelera il wo
A2000 pia di di

1 vohe,

Imente pio veloce del
3000, corredato d 4\!Hu 1 i
Oproce: HRER2, completo

per Hard-disk

i contre

[ NELLA VERSIONE 33MMZ.  1.3.390.000

NELLA VERSIONE S0MHZ. L.4.990.000
KIT. SUPPLEMENTARE PER ALTRI 4 MB A

28T L. 899.000

ALLA NEWEL TROVI TUTTI I
VIDEOGIOCHI RECENSITI SU QUESTA
RIVISTA, IL PIU' GRANDE
ASSORTIMENTO DI SOFTWARE
ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!!
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miga? Inoltre nel numero di febbraio ho
letto di un torneo di Kick Off Il lo possiedo
2 giochi di calcio e sono molto appassionata
di questo sport; oltre a Kick Off Il ho Emlyn
Huges Int. Soccer che a mio parere & 1000
volte superiore a Kick Off. In quest'ultimo ci
sono dei difetti evidenti come la palla che
se ne va per i fatti suoi, oppure la mancan-
za di pubblico e cori (fantastici in Int. Soc-
cer). Ma il difetto maggiore, che per quan-
to mi riguarda, mi fa raramente caricare
questo gioco, & la visione dall'alto. Sono si-
cura che molti non saranno daccordo ma se
la visione dall'alto viene ritenuta cosi per-
fetta, perché in TV le partite sono riprese
dalla tribuna? Un saluto a The Pricess of Po-
wer e ancora complimenti per la rivista.
Smile - NAPOLI

Se continueranno a scriverci cosi tante don-
ne non credo che la mia idea sul concorso
per l'elezione di “Miss Kappa" avra vita fa-
cile, comungue non dispero e percio ringra-
zio Smile per avere avuto il coraggio di
prendere carta e penna. Quello che dici in
merito a Kick Off Il io I'ho riportato fedel-
mente; credo sia inutile andare a ripescare
la nostra recensione in merito. Aspettiamo
di vedere se c'é qualche lettore {magari Di-
no Dini) che abbia argomenti validi da con-
trapporre ai tuoi. Saluti da Gerry Scotti.

DUE IN UNO

Dear redazione di K", chi vi scrive & un ap-
passionato di video-games e leggo la vostra
rivista da poco tempo. Sono un patito di
giochi di calcio e di tutti gli sport in genera-
le (e io un maniaco degli "spara e fuggi”
Nota di Rodolfo), peré mi piacciono anche i
giochi violenti (Anche a me! Anche a me!
N.d.R. Nota di Rodolfo); quindi non posso
che amare giochi come: Kick Off2, TV Spor-
ts: Basket, Menace, Double Dragon 2 et si-
milari. Ora vorrei esprimere il mio "mode-
sto” parere sul modo delle Console: questi
sono degli strumenti fantastici per giocare
e divertirsi, ma non potranno mai avere il
successo dello stupendo (nonché potentissi-
mo e strabiliante N.d.R.) AS00 (di cui io so-
no possessore). Voi direte che ho torto, ma
volete confrontare la varieta di software
che ha I'Amiga, e il loro prezzo (nonché la
sua affidabilita N.d.R.) con |'eccessivo costo
di un gioco per console? Contate anche che
con I'Amiga si pué programmare il proprio
gioco (viva I'Amos N.d.R.), nonché disegna-
re & comporre musica; cose che non si so-
gna neanche di poter fare un possessore
del potente NEO GEQ (Ha ha ha N.d.R.) In-
fine vi chiedo (per favore) se per caso po-
treste pubblicare la soluzione del bellissimo
Dungeon Master, poiché mi ha creato inso-
lubili difficolta (non solo a te N.D.R.). Con-
cludendo vi faccio i piu cari saluti e | com-
plimenti per la vostra rivista, & bellissima
(continuate cosi N.d.R.) e di sicuro & la mi-
gliore sul mercato.

PRINCE OF PERSIA
Vi sard vivamente grato se pubblicherete
guesta mia insulsa lettera.
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Un saluto ed un ringraziamento a Rodolfo
(quello delle note) che ha collaborato alla
scrittura della lettera.

Caro Maurizio di Genova (perché é inutile
firmarsi come Saddam se poi sulla busta ci
metti il tuo secondo nome...), come diceva
Gilberto Govi: "Un conto é abitare 'vicino'
alle carceri, un altro é abitare 'nelle’ carce-
ri®. E verissimo che fra console e computer
gli unici punti in comune sono: il micropro-
cessore e la spina dell’alimentazione ma
non dimenticare (stai attento anche tu Ro-
dolfo) che il punto di partenza delle Conso-
le & uguale a quello d'arrivo: il gioco. Quel-
lo che per il computer era un "Cavallo di
Troia® per rendere pil simpatica una mac-
china da lavoro (penso ad esempio agli M5-
Dos che hanno visto moltiplicarsi in maniera
impressionante la propria produzione ludi-
ca), per la Console é il pane quotidiano. La
Console serve per giocare, viene venduta e
viene acquistata, dichiaratamente per quel-
lo scopo. lo stesso che pur lavorando tutto
il giorno con i vari Lotus, Windows, Excel
ecc. non mi nego all'occorrenza né un Tetris
né un Atomix e sono rimasto colpito (e ten-
tato) dal compatto miscuglio di praticita e
bellezza del Gameboy. E chiaro che i “Gio-
catori* (prendi nota Rodolfo) oggi si trova-
no di fronte a qualche momento d'imbaraz-
zo quando devono scegliere che
"macchina" acquistare. E credo che, visto
l'andazzo, andranno incontro a tempi (e a
scelte) sempre piu difficili. Non cosi chi pen-
sa di usare il proprio computer anche per
fare altre cose (fosse anche una lettera o un
disegno elementare). Certo é che per Ami-
ga e Atari (cito solo i pit diffusi in ordine
alfabetico) si preparano tempi "duri* visto
che tutto sommato, non c'é un vero e pro-
prio mercato del software applicativo per
queste macchine e che di fatto, chi le ha
comperate lo ha fatto sicuramente pensan-
do piti al gioco che non al lavoro. Potrebbe
essere ['occasione buona per una svolta
qualitativa verso ['alto o per un graduale
disimpegno produttivo verso il basso. Come
diceva Lucio Battisti: “Lo scopriremo solo vi-
vendo". Per le soluzioni di Dungeon Master,
é gia stata tempestivamente pubblicata nei
TN.T. a suo tempo.

TIME AFTER TIME

Spettabile redazione di K, ho 12 anni e pos-
seggo un Amiga 500: tuttavia il quesito che
voglio porvi non riguarda i computer. Tem-
po fa ho letto su K un articolo chiamato "Il
viaggio nel tempo & possibile".

Domanda: dove posso ottenere ulteriori
informazioni sulla macchina del tempo?
Qual & I'indirizzo della rivista inglese su cui
era stampato |'articolo? Qual & il nome del
boss della U.S.Gold? E qual & I'indirizzo del-
la suddetta casa di software? Ringrazio anti-
cipatamente e faccio tantissimi complimenti
per la rivista.

Enrico - FIRENZE
Se ti interessa I'argomento "Macchina del
Tempo" credo che ti convenga scrivere di-
rettamente al ministro dei trasporti in

quanto le ferrovie italiane sono le uniche
sulle quali si sale giovani e si scende invec-
chiati di almeno 4 giorni. E il tutto per fare
appena i 1600 Km. che separano la Lombar-
dia dalla Sicilia. In caso di mancata risposta
o di risposta troppo lenta (perché anche le
poste hanno le loro macchine del tempo
che ti permettono di viaggiare all'indietro
negli anni recapitandoti una lettera dopo
40 anni...), mi sa tanto che dovrai andare a
leggerti le disquisizioni di Einstein sull'argo-
mento (che forse per la tua eta suoneranno
un po' difficili) e che grosso modo si posso-
no semplificare cosi: hai mai notato che il
lampo arriva prima del tuono? Questo é do-
vuto al fatto che la luce viaggia ad una ve-
locita maggiore di quella del suono. Secon-
do Einstein, se noi ci allontanassimo dalla
terra ad una velocitd maggiore di quella
della luce, per noi il tempo trascorrerebbe
molto piu rapidamente ergo, ci ritroverem-
mo dopo alcune “nostre” ore di corsa, a
rientrare su un pianeta molto piu vecchio
rispetto a noi. Naturalmente nessuno ha
ancora sperimentato di persona questo tipo
di viaggio, ma il fascino che una tale teoria
riveste é gia di per sé notevole.

OCCHIO ALL'ETICHETTA

Gentilissima redazione di K, sono un ragaz-
zo di 15 anni e posseggo un computer IBM-
Compatibile a 8Mhz. Questo computer ha
dei visibilissimi problemi di velocita e anche
di grafica in quanto supporta una Hercules.
Poco tempo fa ho comperato 4D Sport Dri-
ving convinto che funzionasse, in quanto
sulla confezione venivano riportati alcuni
dati tra cui la scheda grafica ed la versione
di DOS. Arrivato al moemento di provarlo,
funzionava sulla scheda grafica ma la mac-
china non si muoveva. Mi sono informato
tramite alcuni tecnici della casa costruttrice
del computer e quelli della casa produttrice
del gioco, i quali mi hanno dato come rispo-
sta: "Il suo computer non ha abbastanza ve-
locita®. Ora io mi chiedo: perché chi fa il
gioco non mette sulla confezione tutti i dati
che possono riguardare |'utente?

Cordiali saluti:

Luciano - MILANO

Perché caro Luciano, fanno gia fatica a scri-
vere sulle lattine di pomodoro la data di
scadenza, figurati sul software. Voglio dire
che la solita "Furbilandia" ha colpito anco-
ra. Certo che non costa niente scrivere sulla
scatola delle informazioni aggiuntive, ma
non tutti hanno la cortesia e la sensibilita di
mettercele. Tu comunque stai sempre atten-
to, perché con un clock da 8Mhz. la velocita
di elaborazione é scarsa e oggi tutti tendo-
no a fare programmi che girano solo su
macchine un po’ pit veloci. Cerca di trattare
la questione con chi ti vende il programma
e nel dubbio non comprare niente e fai pri-
ma una telefonata alla casa produttrice o al
distributore.
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20020 ARESE (MILANO) - Via Matteotti, 21 - Tel./Fax (02) 93.58.00.86 -

(02) 93.58.17.22

(0337) 27.73.89 Il sabato pomeriggio e fino alle 20 gli altri giorni
(uscita tangenziale Milano-Como - Ta dopo barriera Terrazzano)

orari dal Lunedi al Venerdi 9,00 - 17,00

VENDITA PER CORRISPONDENZA
COMPUTER, ACCESSORI, HARDWARE E SOFTWARE

IMPORT E VENDITA DIRETTA SU RETE NAZIONALE

TRAMITE CORRISPONDENZA

PER ORDINARE BASTA UNA TELEgONATA AL 02/93580086 -

2/93581722 - 0337/277389

SPEDIZIONI IN CONTRASSEGNO POSTALE IN TUTTA ITALIA
MAGAZZINO DI VENDITA CON PREZZI DI INGROSSO

RIVENDITORI ENTI, SCUOLE, DITTE
SCONTI PER QUANTITATIVI - CONVENZIONI

AMIGA 500: ESPANSIONI SYNCRO EXPRESS III° AMIGA ACTION REPLAY Il X AMIGA 500/2000

ESPANSIONE DI MEMORIA A 1MB L. 79.000
ESPANSIONE DI MEMORIA A 1MBcon clockl. 89.000
ESPANSIONE DI MEMORIA A 2MB .
sconnettore (clock) scontato al.219.000
ESPANSIONE 2,5MB TOTALIclock L.289.000
ESPANSIONE 4MB (TOTALI 4,5MB) L.650.000
ESPANSIONE 2MB AUTOCONFIGURANTE

esterna AMIGA 1000 L.399.000
ESPANSIONE MEMORIA 2MB AUTOCONFIGURANTE
espandibile ASMB x AMIGA 2000 originale  L.370.000
ogni 2MB in pil L.200.000

AMIGA 500: ACCESSORI

MOUSE DI RICAMBIO AMIGA

con mouse Pad (tappetino) omaggio A MICROSWITCH
L. 49.000
AMIGA TRACKBALL
sostituisce il MOUSE, ha una sensibilita superiore, ed
evita il noioso spostamento continuo del mouse, framite
una sfera di precisione fissa L. 79.000
BOOT DF1

Dispositivo che permette di usufruire del disk drive
esterno come se fosse il DFO, evitando I'usura del DF
St8Ss0 L. 19.000
ANTIRAM

Dispositivo che permette di autoescludere ogni
espansione, su programmi che lo richiedano L. 18.000
ANTIDRIVE

Dispaositivo che permette di scollegare | drive esterni L.
19.000

MOUSE SELECTOR

Permette di usare nella stessa porta 1
contemporaneamente mouse e joystick
SCART SELECTOR

Parmette di collegare alla SCART 'AMIGA o un altro
dispositivo con ingresso SCART e di selezionare uno
dei due segnali L. 59.000
4 JOI INTERFACE

Permette di giocare in 4 giocator con un unico computer
sui giochi predisposti L. 19.000

L. 25.000

SCONTI PER QUANTITATIVI

VENDITE TRAMITE SERVIZIO POSTALE
IN CONTRASSEGNO
PAGAMENTO AL POSTINO

AMIGA 500: DISK DRIVE

DISK DRIVE ESTERNO MECCANICA SLIM PER
AMIGA 500/1000/2000

con sconnetiore e passante L.135.000
DISK DRIVE COME SOPRA CON CONTATRACCE

@ sconnettore e passante L.189.000
DISK DRIVE INTERNO x AMIGA 500/2000 L.135.000
DISK DRIVE ESTERNO 5 1/4per emulatori MSDOS
360K DOS 880K AMIGADOS su 5 1/4 L.249.000

PREZZI AL PUBBLICO IVA COMPRESA

Se hal FAMIGA, e un secondo drive questo prodotio non
puoi assolutamente perderio.

Qualsiasi programma originale e non, potrai finalmente
duplicario per le tue copie di sicurezza.

Copia qualsiasi formato anche MS DOS 3,5 MAC,
ATARI, etc. su dischi 3,5 fino 80 tracce 2 facciate.
Semplicissimo da usare, non necessita di alcuna
conoscenza. La sua forza @ che si sovrappone al
microprocessore copiando qualsiasi disco in soli 39
secondi.

Il solo copiatore hardware Lire 70.000
li copiatore pid un secondo drive con sconnettore, slim
meccanica e passante Lire205.000

NUOVI PRODOTTI

INTERFACCIA 4 JOYSTICK AMIGA

{Per giocare in 2 contro 2) L. 18.000
INTERFACCIA PER COLLEGARE JOYSTICK
STANDARD (QUALSIASI 9POLI) SU PC L. 50.000
HARD DISK 40MB CON ESPANSIONE RAM A 1MB
AMIGA 500 25mis SUPRA CORPORATION FAST FILE

SISTEM L.990.000
HARD DISK CARD 40MB A2000 SUPRA
CORPORATION

25mis FAST FILE SISTEM CON 512K L.800.000

SUPRA MODEM 300/1200/2400 ESTERNO L.299.000
SIPRA MODEM 300/1200/2400 SLOT AMIGADOS
2000 L.320.000
VIDTECK GENLOCK BROADCASTING
VIDEOMASTER/SCANLOCK Il L. 1.990.000

NOVITA'

AMIGA STEREO BOX

Coppia di casse acustiche preamplificate stereo
autoalimen-tate, per ottenere musiche ed effetti sonori di
alto livello da AMIGA 500/1000/2000 design
modernissimao

KIK START 1.2 1.3 e VICEVERSA
Dispositivo che permetie di ottenere | 2 sistemi operativi,
potendo usufruire dellintera softeca AMIGA dallinizio
alla fine L. 99.000
PROSOUND GOLD PLUS

Digitalizzatore audio sterecfonico con ottimo program-
ma, PROSOUND DEGNER EIDER SOFT  L.139.000
PAL GENLOCK Il PLUS (FADER FINE, dissolvenza
ottimale)

Dispositivo grafico che permette di sovrapporre @
registrara, 2 fonti video (AMIGA a videoregistratore o
telecamera).

Ottimo per titolazione dissolvenze, videoclip L.369.000

INTERFACCIA MIDI PROFESSIONALE COMPATIBILE
MUSIC x etc.con 2 ingressi 3 uscite 1 passantel.69.000
APPETIZER

L. 75.000

Ottimo pacchetto SOFTWARE con programmi di
videoscrittura, PAINT, musica e composar, gioco
omaggio

L. 39.000

Dispositivo hardware, che permetie di sproteggere

programmi, freezarli, crea giochi trainer, ncerca le poke

per avere vite infinite, hard copy video, effetto movicla

per rallentare | giochi

La piu potente FREEZER-UTILITY CARTRIGE
L.152.000 AMIGA 500
L.180.000 AMIGA 2000

VELOCITA' 300/1200 BAUD L.150.000
VELOCITA' 300/1200 VIDEOTEL L.290.000
VELOCITA' 300/1200/2400 BAUD L.330.000
VELOCITA' 300:1200/2400 VIDEOTEL L.360.000

MODULATORE AMIGA

Permette di collegar un TV senza scart o, un monitor
ingresso video composito ad AMIGA L. 45.000

DRIVE INTERNO AMIGA 2000

Criginale Commodore L.160.000

SCANNER GOLDEN IMAGE

16 tonalita di grigio, 400 punti, con software grafico
TOUCH UP completo per collegamento a tutti gli AMIGA
L.399.000

ALIMENTATORE RICAMBIO AMIGA

L. 99.000

HARD DISK GVP Il 25mls

AUTOBOOTING, FAST ROM, espandibile a BMB RAM
sulla stessa OK piastra, completo di alimentazione
incorporata SWITCHING

20MB PER AMIGA 500 L. 890.000
42MB PER AMIGA 500 L.1.050.000
52MB PER AMIGA 500 L.1.150.000

42 MB SU SKEDA ESPANDIBILE A 8MB RAM

Ogni 2MB in pils di RAM

DITTE: FATE RICHIESTE DI
PREVENTIVO TRAMITE FAX AL
93580086

S| EFFETTUANO INSTALLAZIONI
PERSONALIZZATE, RIPARAZIONI
ANCHE A DOMICILIO, CONSEGNE:
VENDITE SU APPUNTAMENTO
EXTRA ORARIO, CONSULENZA
GRATUITA IN LOCO PER | PROPRI
CLIENTI

http://speccy.altervista.org/ .'



20020 ARESE (MILANO) - Via Matteotti, 21 - Tel./Fax (02)

93.58.00.86 - (02) 93.58.17.22

(0337) 27.73.89 il sabato pomeriggio e fino alle 20 gli altri giorni
(uscita tangenziale Milano-Como - 1a dopo barriera Terrazzano)

orari dal Lunedi al Venerdi 9,00 - 17,00

CAVO SCART STANDARD

Collegamento AMIGA L. 20.000
CAVO STAMPANTE CENTRONIC L. 10.000
CAVO SERIALE MODEM L. 20.000

DATA SWITCH, per collegamento di pil STAMPANTI o
PERIFERICHE CENTRONIC ad AMIGA L. 60.000
AS232 SPECIAL CABLE

Cavo adatto per giocare ira due computer (esempio
scacchi, Flight Simulator etc.) oppure per passaggio dati
link) L. 35000

ATONCE AT EMULATOR 286 MULTITASKING

ATonce-Amiga & un emulatore B0286 che gira a 8 MHz
E anche il primo emulatore che funziona in multitasking
su Amiga 500

ATonce & totalmente MS DOS multitasking compatibile
& pub girare insieme al'AMIGADOS.

ATonce-Amiga & compatibile inoltre con gli hard disk
Amiga. Il drive interno viene convertito a 720 Kb MS
DOS mentre | drive esterni, sia da 3,5° che da 5,257,
sono convertiti al loro equivalents MS DOS. Le porte
seriale e parallela sono pure completamente convertite
@ disponibili sotto MS DOS.

|l mouse Amiga viene riconfigurato come un mouse
Microsoft compatibile L. 369.000
ADATTORE AMIGA 2000 L. 149.000
NEW

SOTTO STAMPANTE 80 COLONNE

con portacarta L. 29.000
KIT DI PULIZIA DISK DRIVE 3 1/2 POLLICIL. 8.000
TAPPETING MOUSE L 9,000
NUOVO SOFTWARE VIDEOSCRITTURA C1TEXT

JPLUS CLOANTO L. 79.000

TAVOLETTA GRAFICA PROFESSIONALE

con software gestione per AMIGA 500/2000 L. 690.000

E DISPONIBILE LA
GAMMA DEI DISKETTI
FRED FISH DI PUBBLICO
DOMINIO AGGIORNATA
AL N° 400
RICHIEDETE IL
CATALOGO SU DISCO
INVIANDO L. 9.000

NEC 24 AGHI
Nuovo 80 colonne 200 cps 24 aghi MULTIFONT (da
pannelio) LQ P20 carta da lettera e modulo continuo

L. 599.000

come sopra 132 colonna P30 L. 899.000
NEC P60 PROFESSIONALE = NLQ

con possibilita KIT color 200 cps L. 990.000
80 COLONNE KIT COLOR

cara lettera e modulo continuo L. 250.000

Nuovo digitalizzatore dimmagini a colori da telecamera
o video registratore, SPLITTER automatico,
OVERSCAN PAL VHS e SUPERVHS, BIPASS che
permette di visualizzare, a monitor limmagine da
digitalizzare 24 BIT (8 per cromatica) 16777216 colori

TELEFONARE

http://speccy.altervista.org/
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SCHERMO ANTIRIFLESSO E ANTIRADIAZIONI

fimina oltre ai fastidiosi rifiessi, anche le radiazioni X e
UU molto pericolo per lo stato di salute degli occhi,
materiale cenificato scientificamente L. 179.000

SCHEDA JANUS AT 286

1MB emulazione MS DOS AMIGA 2000, compresa di
DOS, drive da 5 1/4 1,2 MB istruzioni d'uso e manuali
d'installazione

GARANZIA COMMODORE ITALIA
OFFERTA SPECIALE

SE HAI GIA' LA SKEDA JANUS XT E VUOI
RADDOPPIARE LA SUA VELOCITA' RENDENDO,
MIGLIORE IL TUO LAVORO ORA PUOI CON LA
FAVOLOSA TURBO XT al. 150.000
SEMPLICISSIMA INSTALLAZIONE DIRETTAMENTE
SULLA JANUS

STAR

LC 20 BIDIREZIONALE GRAFICA 80 COLONNE
MILTIFONT (8 selezionabili da pannello esterno) cana
da lettera o modulo continuo meccanica tedesca 200
cps NLQ L. 369.000
LC 200 come sopra a colori 8 FONT 200 cps NLQ L.
499.000

MANNESMAN

MT 81 BIDIREZIONALE GRAFICA B0 colonne

160 cps CARTA DA LETTERAE MODULO CONTINUO
NLQ

L.1.300.000

L. 289.000
COMMODORE
MPS 1230 BIDIREZIONALE GRAFICA B0 colonne
con doppia interfaccia (64 @ CENTRONIC AMIGA PC)
carta lettera @ modulo continuo 160 cps NLQL. 289.000
MPS 1270
Come sopra ma a getto di inchiostro

SUPER NLQ L. 350.000
MPS 1550
A colori 80 colonne grafica AMIGA e C84 L. 399.000

OFFERTA SPECIALE AMIGA 500 512K

Compreso: alimentatore, mouse, 3 diski di sistema uno
di apprendimento, 3 manuali in italiano, versione 1.3 con
nuovo FAT AGNUS 8372, espandibile a 1MB su piastra

L. 680.000
Game omaggio ORIGINALE
COME SOPRA CON 1MB DI RAM L. 769.000
COME SOPRA CON 2MB DI RAM L. 900.000

COMMODORE 64

DRIVE OC118 compatibile 100% con ROM e lettura
veloce, 5 1/4, compreso ALIMENTATORE,
MECCANICA SLIM

L. 219.000
CARTUCCIA TURBO DISK PER VELOCIZZARE,
FORMAT-TARE, CERCARE DIRECTORI, MONITOR
LM L. 25.000
CARTUCCIA DI SPROTEZIONE MK |l per passaggio
programmi da nastro a disco, o viceversa, o disco, disco

L. 60.000
SMART CARD = PERMETTE DI MEMORIZZARE IN
EPROM 32K DI PROGRAMMA L. 49.000

COMMODORE 64 COMPUTER, COMPLETO IN
ITALIANO
L. 269.000

HARD DISK

52MB+2091 CONTROLLER
AUTOBOOTING Commodore espandibile 2MB
OFFERTA SPECIALE L.1.100.000

STEREOFONICO NUOVO MODELLO PHILIPS 8833 i
ERGONOMICO 14", ANTIRIFLESSO
CON CAVI COLLEGAMENTO L. 470.000

OFFERTA PORTA DISKETTE3 1/20ascelta51/4
con serratura e separatori diski

50 posti L. 13.000
100 posti L. 15.000
DISKETTI 3 1/2 DSDD 135 TPI OTTIMA QUALITA' OFFERTA

10 pezzi L. 9.000
20 pezzi L. 16.000
50 pezzi L. 39.000
100 pezzi L 75.000

JOYSTICK A MICROSWITCH COMPETITION PRO

5000 ALTA' SENSIBILITA' L. 25.000
JOYSTICK SWITCH Pl AGMICROSWITCH
con autofuoco, ventose e manico in acciaio L. 19.000

MEMORIE DI ESPANSIONE

SIP/SIM moduli da 1MB B0hs L. 120.000
411000/511000RAM 1MB x 8 1 MB DI BANCO
L. 110.000

MEMORIE 44C256 256 x 4 1MB DA BANCOL. 59.000

SCANNER 105 mm 16 TONALITA' DI GRIGIO 4000P!
CON SOFTWARE OCH, COMPATIBILE MICROSOFT

L. 299.000
DISK DRIVE ESTERNO 3 1/2 720K CON CAVIE
CABINET

L. 290.000

DISK DRIBVE ESTERNO COME SOPRA 1,44M
L. 319.000
DISK DRIVE ESTERNO 5 1/4 360/1,2MB L. 260.000
HARD DISK ATBUS 40MB 25mis L. 500.000
DRIVE INTERNO 720K 3 1/2 L. 109.000
DISK DRIVE INTERNO 1,44MB 3 1/2 L. 119.000
DISKETTI 3 1/2 POLLIC! 1,44 MB 50pz L. 80.000

JOYSTICK ANOLOGICO CON VENTOSE E SKEDA
JOYSTICK DOFPFIA L. 49.000
CONTROLLER HARD DISK ATBUS L. 69.000
SCHEDA MIDI, COMPRESO DIGITALIZZATORE
AUDIO, PRESA JOYSTICK E SOFTWARE "SOUND
BLASTER" new

L. 319.000
MOUSE GENIUS GM 6000 COMPRESQO
TAPPETINO, PORTA MOUSE, ADATTATORE 9-25
E SOFTWARE PITTORI HALO Il COMPATIBILE

MICROSOFT L. 79.000
COME SOPRA SENZA SOFTWARE GRAFICO

L. 50.000
ADATTATORE PC/TV SCART CGA L. 1698.000

GARD HARD 20MB, HARD DISK + CONTROLLER SU
SKEDA 25 mis L. 450.000
COME SOPRA 32MB L. 550.000
MOLTISSIMI TIPI DI SKEDE PC A STOK

DISPONIBILE HARDWARE
E SOFTWARE
AMIGA/PC/COMMODORE
64/ATARI

PC personalizzati su
richiesta del Cliente

http://speccy.altervista.org/
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E smmo arrlvati anche alla fine deI mese dl maggio. Vi ncordaamo che queslo mese lroverete in edlcola |1 secondo
numero dello speciale console mentre le nostre pagine colorate stanno diventando sempre di pit le VOSTRE pagine.
Oltre agli annunci un lettore ha scritto un racconto mentre altri ci hanno inviato i loro pareri sulla realta reale, Inoltre

c'e sempre spazio per i GDR. Al mese prossimo...

| Spettle redazione di Kappa,

| tufio al cuore. Era

UNA SOLA D'APRILE

E' tradizione delle riviste di computer realizzare articoli pesce d'aprile. E' anche tradizione per altre riviste di

nostri lettori varie reazioni. Chumamﬂln.checlha dut perun
L'occasione che da il mese di aprile &
nonhm-imnle,eupmclsia:cwgechenotiﬂetwladattamll dri
italiane e da negozianti, tutto diventa
confermato dalle prime lettere e telef:

comtorabhoocaroaquestipomd'aprllo.memummhmmmdmﬂhehmw&ﬂom

to e chi ha sperato che fosse vero.

tasia e divertirsi. Un po' di ironia

pius divertente. C. e il

Amiga viene p
of h dei lettori di K &

che non siate voi a farcene uno...

CHE SOLA LA S.0.L.A.

innanzitutto
complimenti vivissimi per la rivista che mi
sembra la migliore del genera, ma soprattutto
la piis seria (mooolto seria)!

E la prima volta che vi scivo e colgo
l'occasione per raccontarvi cosa mi &
successo. Essendo un maniaco di videogiochi
avevo deciso di comprare una meravigliosa
console SEGA; trovandomi con po' di soldi in
lasca corsi subito dal mio negoziante di fiducia
per fare lacquisto, quando ecco che nella
vetrina notai qualcosa che mi fece venire un
strepitosal  Era
meravigliosa! Era superlatival ERA UNA
S.0.LAN Trascorsi i giomi seguenti martellato
da una S.0la domanda; Sega o S.0la?
SegaoS.0la.?Sola oSega?

Rimasi in questo dilemma per almeno una
settimana. Non mangiavo, non dormivo, non

| ca.vo pib. Pensavo a lei. Alla S.o.l.a. Solo

leggendo Kappa di aprile mi decisi: una bella
S.0.L.A era cid che pid desideravo! Corsi al
negozio, la comprai senza badare al prezzo,
tornai a casa, mi chiusi nella mia stanza e la
provai.

Incredibile! Inenarrabile!! Grandiosa!!! Sono le
uniche parole che riuscii a dire quando il
piccolo Diodo comincid a trasmettere
elettrificanti logaritmi di eventi sensoriali al mio
cervello. Cio che vedevo superava persino il
mio emulatore di Archimedes per VIC20 e la
mia Mountain Bike!!! Provai subito il primo
gioco: “F-36 Reverberator”. Fantastico! Cosl
reale che vomitai, non ricordando di soffrire di
mal d'aria. Provai allora "Doberman Attack”
Meraviglioso! Peccato che il 2° cane di fine

http://speccy.altervista.org/

livello sia stato impersonato dalla mia sedia
(hahiol). Per ulimo proval il mio preferito:
"Hooligans”. Stupendo! Per me che pratico arti
marziali non fu difficile stendere | cattivi (e
rompere esattamente una lampada, un vaso
cinese, lo stereo e il monitor). La mia vita
cambid. Ormai vivevo solo di S.o.l.a.. Scoprii
I'assassino di Laura Palmer, copiavo i compiti
in classe, ricomincia a ca..re (ero felice!). Ma
dopo qualche giorno la S.ola. comincié a
darmi dei problemi, ed & proprio questo il
punto della lettera. Il piccolo diodo appiccicato
sul mio cranio comincio a trasmettere flotte di
PESCI INTERATTIVI E BOCCHECCIANTI!
Dapprima piccoli, penso siano state triglie o
alici, poi sempre pid grandi; fino ad arrivare a
quaiche giorno fa: la S.O.L.A. comincié a
trasmettere reali balene, pesanti e puzzolenti.
La cosa pil inquietante era che wtti i pesci,
grandi e piccoli, puzzolente e non, portavano
attaccato alla coda un carelio con sopra
scritto: AD APRILE ABBOCCANO TUTTIN
Quasi impazzii nel cercare di comprendere
questa frase. La S.O.L.A. stava comunicando
con me!!

Spaventato giunsi al gesto estremo e cercai di
disattivarla. Ma questo si ribelld! Comincid a
creare tante interattive e realissime apette che
mi circondarono. Con una capriola passai
sotto lo sciame, afferrai la 5.0.L.A. e la chiusi
nel forno a microonde impostando il

programma di cottura rapida. Dopo questa
avventura sono sicuro che mi terro il mio
fedele commodore Amiga e non comprerd pil
S.O.LE. A tutli comungue dico: invece di una
5.0.LA. fatevi una SEGA!

Valerio D'Agostino

to giunte in redazione. Al prossimo pesce d'aprile, sempre

AGGIORNAMENTO:
Numero 27, pagina 21, Realta Reale???
Non & l'ultima novitd! lo ci avevo pensato due
settimane dopo Matale e ora ho gia realizzato
{con element trovabili in un comune
supermercato), un sistema di realta reale
superbo!
Tutta Il'apparecchiatura & ridotta (computer
compreso) alle dimensioni di una monetina,
che basta mettere in tasca per attivare
automaticamente. DATI TECNICI: colori
infiniti, risoluzione idem (tanto @ tutto nella
mente del giocatore), sonoro ed altri sensi tutti
in stereo (anche l'olfatto & in Dolby!!),
COSTO: meno di un chilo di fragole in
dicembre.
Programmi gia realizzali e festali con
successo da me: "Vai alluniversita e studia”,
"Gira per una citta: Milano" (presto disponibili
altre citta), "Guarda la gente e parlaci®, & infine
"Evita | vi cumpra di un parcheggio tenendo
molte monetine (ben wisibili) in mano™! Tutti
molto realistici, soprattutto il primo!

Roberto Camisana

TANA PER IL PESCE D'APRILE!

Caro Kappa,

la storia sul S.0.L.A. era veramente ben fatta:
ci ho messo un paio di ore per accorgermi che
era uno scherzo!

Gli occhiali, la scheda joystick il cul filo funge
da antenna, elc. efc.. Peccalo, per una
mezz'ora ho sognato!

Che nome!!!

Continuate cosi, i vostri articoli sulla realta
virtuale (quella vera, non le 5.0.L.E.) mi fanno
impazzire! Alex Bianchini

per vera da riviste

M http://speccy.altervista.org/
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\ AMIGA
Speedball 2 Image Works 94,39
- Lemmings Psygnosis 94,25
. Turrican 2 Rainbow Arts 93,28
Chaos Strikes Back  Mirrorsoft 90,1

SWIV Storm 89,67

Speedball 2 guadagna il primato in classifica seguito dal primo e dal
secondo classificato dello scorso mese. Anche Swiv merita un piaz-

La Classifica dei 1 listini dei computer | | zamento tra i primi cingue.
giochi piu votati del e
M delle riviste inglesi. |
it cinque giochi che hanno = c64
Dopo un mese di assenza per mancan- ottenuto la media pid Turrican 2 Rainbow Arts 94
za di spazio, torna la K-Borsa, owero aita entrano nel Bsteo. | | Creahwes Thalamus 90,5
' r Grazie a questi listini 5 &
ST e HuosH e Lotus Esprit T. C. Gremlin 90
la classifica dei "Top 5" per ciascuno saprete quali giochi Robo 2 (cartuccia) Ocean 87
dei sei computer principali. Essendo meritano la vostra 0P i
! attenzione e | vostri sSwiv Storm 86,33
basate sui voti assegnati dai recensori sudati risparmi. Se sono
delle riviste inglesi e non sui dati di piaciuti ai recensori Turrican Il resiste agli assalti e mantiene la prima posizione nella
vendita, queste “classifiche” costitui- ""3'“‘3'- "'ai'_’”“""? classifica per C64. Ma Creatures non demorde; da notare la posizio-
scono un‘ottima guida all'acquisto... a;zdz ziv:t;a:‘lli:r? Ee‘ ;n? Robocop 2. E forse linizio della rivoluzione cartucce per il
647
Lindice K di questo mese é: AMSTRAD CPC
Robocop 2 Ocean 92,84
7 2 59 Impossaball Players Premier 84
- Pick'n'Pile Ubi Soft 82,5
% “ - Dragonbreed Activision 79,17
In discesa di ben 3 punti Strider 2 US Gold 74.34

rispetto al mese scorso

Una classifica "forte” guesto mese per il CPC, con tre giochi che
superano I'80% e Robocop 2 sopra il 90. Un altro gioco UBI Soft &
== =1 o= i tra i primi cingue, guesto vuol dire cingue titol diversi in tre mesi nei

LISTINO DELLE SOC ET primi posti per la casa francese.

Oltre alle classifiche per computer, ogni mese calcoliamo anche la classifica delie 25 miglion PC COI'I‘lpatlblll
case di soh.\.are_ in hase ai voti assegnati a loro giochi. In ogni numero potete vedere le loro Red Baron Dynamix/Sierra 95,33
R I Rise of the Dragon  Dynamix/Sierra 94,34
Calcoliamo il voto medio che ciascun goco di ciasc 4 B

) O o i o Links US Gold 91
media per calcolare un punteggio per ciascuna soceta, the & qu C d US Gold 87,5
nella tabella in basso. Quindi, ad esempio, se la casa di software prod. ountdown 0 % . o
ma canna sempre le sue conversioni a 8bit, i abbassera la media, anc Stellar 7 Dynamix/Sierra 86,5

guida i listini per Amiga, ST o PC. Se tutti i giochi sono eccellenti, o se la soci
al momes briliante, avra di conseguenza un afto punteggio Rise of the Dragon aumenta il suo punteggio di quasi sei punt, con-
Laterza o *+ 0, riporta la variazione del punteggio rispetto al m fermando che la Dynamix & dominatrice incontrastata del settore PC.
precedente. Se ce
il numero & po
L uitimsa ¢
rispetto allindice K, che & un valore medio de uel mese. ATARI ST

L'indice K viene confrontato c

13 che appae | | Midwinter 2 Rainbird 95

T;j:'rld D_?Iec-:.:! :-e'Lv-j ok | Gods Renegade 91,5
b bt b Speedball 2 Image Works 91

biamo Team Suzuki Gremlin 88,5

Bitmap B Car-Vup Core Design 85,75

| dati Siano \

socief | ¢ UA:S0R); AC. ECENMNE. Gran voto per Midwinter 2: Flames of Freedom. Gods e Speedball 2
PACO ToReeSN {entrambi dei Bitmap Brothers ma di differenti etichette) slittano al
secondo e al terzo posto.
Casa Punteggio +o- Indice Digital Magic 83,13 n/a 10,54
Rainbird 92,67 n/a 20,08 Code Masters 82,00 +5 941
*Renegade 92,25 n/a 19,66 Infogrames 81,79 +291 92
Dynamix 89,33 nfa 16,74 Mirrorsoft 81,60 nfa 5,01 SPECTHUM
Rainbow Arts 88,51 +1,84 1592  Ocean 8088 297 829 Total Recall Ocean 88,25
Thalamus 8775 n/a 1516  Mindscape 79,33 +4 6,74 Back to the Future 3 Image Works 87,5
Activision 87,00 47,33 14,41  PSS/Mirrorsoft 7900 n/a 6.41 Light Corridon Infogrames 86,67
*Mirror Image B6.64 n/a 14,05 Action 16 76,29 071 37 F16 Combat Pilot Digltal Intagration 85
Image Works 86,61  +653 1402  US Gold 7601 -303 342 Switchblade Gremlin 835
Zeppelin 8650 n/a 1391  Hit Squad 7600 7,33 341 X
Psygnosis 8563 +3.32 1304  Dinamic 7567 n/a 3,08
CoreDesign 85,50 +0,83 1291  Millennium 7519 206 26 Stranamente, per lo Spectrum non ci sono titoli budget nei primi cin-
Gramiin 8482 4096 1223 Sierra 7433 -1351 1,74 que, probabilmente c'é una nuova vena creativa nell'aria.
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Il racconto che segue é di un nostro lettore. L'ispirazione gli sara venuta leggendo K oppure
passando qualche notte insonne a tentare di raggiungere il livello 758 di Eye of the Beholder
oppure tentando di diventare I'asso degli assi o piu semplicemente seguendo una non stop
condotta da Emilio Fede sulla guerra del golfo. Chi pud saperlo. Provate a leggerlo e magari...

giocherete meglio

GIOCO DENTRO

"UN 610C0

Tutto ¢ié che siamo o sembriamo non é che un sogno dentro un sogno (Edgar Allan Poe)

a quante ore era la sedu-
Dto davanti al computer?

Cinque, sei, dieci? Da
guanto era passata la mezzanot-
te? Era state scandita da un
pezzo dai rintocchi del pendolo
della vicina. Uno, due, tre... li
aveva contati... fino a dodici con
ansia. Fossero stati di meno! Ma
il tempo passava inesorabile.
Impietoso per lui, che dimentico
del mondo, viveva la sua realta
virtuale in compagnia dei sogni
di qualche programmatore crea-
tivo. Sarebbe, venuto il domani,
si lo sapeva, sarebbe venuto il
mattino ad osservare irriverente
il suo volto, le sue occhiaie
arrossate. Lo sapeva e lo nega-
va immerso nella sua droga elet-
tronica. Le figurine si muoveva-
no senza posa davanti ai suoi
occhi. Quel gioco lo coinvolgeva
in modo particolare. Nella veste
di un Dio, (buono o malvagio non
lo aveva ancora capito) doveva
indurre il suo popolo a combat-
tere gli altri, | nemici informa di
pixel elettronici. Su uno scenario
incantato, dai colori di incredibi-
le bellezza, poteva manovrare le
‘icone di influsso”. Personaggi
completamente controllati dal
giocatore che influenzavano gli
altri personaggi e lo sviluppo del
gioco. Le icone di influsso erano
tre: "Il patriarca’, il generale”,
"l'artigiano®. *ll patriarca’ era la
guida spirituale del suo popolo.
Aveva l'effetto di condurre il
popolo la ove l'icona a forma di
mitra era collocata dal mouse

“Non tutti i generali erano
uguali. Alcuni avevano pii
sviluppata la capacita di
avviare traftative diplomatiche,
altri erano piu aggressivi, altri
piti carismatici, altri ancora
geni strategici.

del giocatore. Se non si posse-
deva il patriarca, il popolo non si
controllava pil e le varie figure
badavano ai fatti propri. Quando
il popolo veniva in contatto con il
popolo di Dio ostile (controllato
dal computer), avweniva lo scon-
tro. Gli esiti erano decisi dalle
icone dei generali. Non tutti i
generali erano uguali. Alcuni ave-
vano pil sviluppata la capacita
di awviare trattative diplomati-
che, altri erano piu aggressivi,
altri pit carismatici, altri ancora
geni strategici. | vari generali si
acquisivano man mano che si
andava avanti nel gioco. Pil bat-
taglie si vincevano, piu territori
si conquistavano e pil icone di
generali con facolta troppo
diverse tra lo potevano rovinare
una battaglia sulla carta gia
vinta. Se si riusciva a vincere
una battaglia si poteva decidere
se continuare nella campagna
bellica o se fermarsi a consoli-
dare la conquista fatta. Nel
secondo caso la popolazione
metteva su le tende, le icone
degli artigiani crescevano di
NuUMEro e nuove armi venivano
inventate e forgiate (al livello in
cui il nostro giocatore si trovava
era stato appena inventato 'ar-
co, ma il manuale di istruzioni
spiegava che I'arma ultima
sarebbe stata la bomba H).

La curiosita, il desiderio di
sapere quali altre armi sarebbe-
ro venute fuori era uno dei moti-
vi per cui non riusciva a staccar-
si da quel gioco. Ma ovwviamente
non era solo quello l'unico moti-
VO per cui quella simulazione lo
attirava irresistibilmente. Sentiva
che le sue voglie da bambino
prendevano irresistibilmente il
soprawvento. In quel gioco erano
mescolati insieme le battaglie
che faceva con i suoi soldatini di
plastica con le simulazioni da
tavolo cui si dedicava oramai

adulto con i suoi amici.
Ricordava le interminabili partite
a "risiko”. Il crepitio dei dadi nei
bicchieri di plastica. "Attacco la
Jacuzia! Con quanti dadi ti difen-
di?* “Tre!". “Tron, tron! tronf". *Sei,
quattro, tre" "Ne perdi due tu ed
uno io"... E cosi via per intermi-
nabili partite in cui la consumata
perizia dei giocatori non lasciava
spazio ad un vincitore,

La sua breve divagazione fu
interrotta dalle precipitazioni
nevose sul campo di battaglia. Il
gioco aveva anche delle opzioni
atmosferiche gestite random dal
programma. Sullo sfondo del
cielo diventato nero scendevano
brillanti fiocchi di neve bianchis-
sima. Rimase ancora una volta
incantato a fissarla.

La neve scendeva impietosa
dal cielo color della pece. Da
quanti anni lui ed il suo popolo
INSeguivano un sogno senza
speranza alla mercé di spietati
generali, pungolati da sacerdoti
senza Dio. Non ricordava un
tempo in cui la pace era regnata
sulla sua terra. Battaglie senza
fine: gquesto era il suo solo ricor-
do. Quale era il senso di una vita
immolata ad un Dio senza pieta?
Quello stesso che, forse, dall'al-
to si divertiva a guardarli mentre
si rivoltavano nel fango misto al
sangue dei nemici uccisi. Ma
tutto cid doveva aver pure una
fine. Qualcuno doveva dare una
risposta alle sue domande.
Asiatido, uno dei tanti guerrieri
del popolo Murdo, si tormentava
in questi dilemmi mentre ferve-
vano i preparativi per la battaglia
che da i a poco avrebbe visto
fronteggiarsi i Murdo ed i Koimai
nella desolata piana di Tarinduio.
Ma questa volta Asiatido non ci
stava a vedere morire i suoi
amici piu cari o morire egli stes-
s0. Stavolta voleva sapere.

"Voleva sfidare quell'abominio di

Dio per il quale vivevano e mori-
vano. E mentre i suoi compagni
andavano verso la piana Asiatido
si diresse verso |'altura piu alta
che c'era [i intorno. E prese a
scalarla. Pid in alto, sempre pil
in alto tanto che non si potevano
sentire, oramai le grida dell'ac-
cesa battaglia, che si combatte-
va in pianura. Arrivato in cima,
tra la neve che discendeva fitta
gli sembrd di scrutare gli occhi
arrossati di un Dio che lo osser-
vava malvagio. Senza paura
cerco di guardare fisso in quegli
occhi ed urlo: Dio crudele, ti
sfido!

“Solo una figurina pareva
impazzita. Invece di seguire i
suoi compagni ecco dirigersi
verso una altura elettronica.”

Il giocatore aveva posto le
sue icone nei punti strategica-
mente pill opportuni ed i guerrie-
ri si erano posizionati come
dovuto. Solo una figurina pareva
impazzita. Invece di seguire i
suoi compagni ecco dirigersi
verso una altura elettronica.
Eccola scalare quell'altura. Con
il mouse il giocatore clicco fre-
neticamente sulle freccette che
orientavano la mappa sul moni-
tor e la posiziond in maniera tale
che l'altura che stava scalando
I'ometto fosse proprio al centro.
L'ometto arrivo trafelato in cima
fisso il giocatore e dall'altopar-
lante del computer fuoriusci un
grido roco: "Dio crudele, ti
sfido!” Il giocatore rimase inter-
detto: quell'urlo cosi distinto non .
si poteva attribuire alle capacita
sonora del suo Personal, che
fino a quel momento si era limi-
tato a produrre qualche grac-
chiante beep, beep.
Consapevole di cio si alzo dalla
sedia e arretrd quasi alla vista di
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“Quell'urlo I'aveva udito, udito
veramente, Aveva ancora
impressa nelle sue orecchie
l'intonazione niente affatto
metallica ma cosi umana.”
R T T P AT S A
un serpente velenoso. Poi le sue
mani corsero frenetiche alla
tastiera. E sudando pigio i tasti
altctricanc. La combinazione
resetto il computer. La riaccen-
sione ripresento I'amichevole
videata del “Norton
Commander”. |l giocatore usci
dallo shell e spense definitiva-
mente il computer. Quello era
successo non poteva avere una
spiegazione. Anche se il giocato-
re razionalmente cercava di cre-
dere che quella allucinazione
acustica gli era stata causata
dalla stanchezza e dal sonno,
dentro di sé sapeva che in realta
non era cosi. Quell'urlo I'aveva
udito, udito veramente. Aveva
ancora impressa nelle sue orec-
chie lintonazione niente affatto
metallica ma cosi umana.
Incapace di ragionare su un'ac-
cadimento tanto assurdo quanto
misterioso il giocatore vi rinun-
cio e saggiamente ando a dor-
mire.

Ad Asiatido, dopo che ebbe
urlato al cielo il suo grido di
ribellione, parve che qualcosa
nel suo mondo fosse cambiata.
La neve non scendeva pil dal
cielo, ed oltre le spesse nubi un
timido sole faceva capolino.
Riguadagno velocemente la pia-
nura, giusto per vedere i suoi
compagni fare ritorno sconfitti
alle sue case. Quasi tutti i gene-
rali erano stati uccisi ma anche
dall'altra parte avevano subito
perdite di uguale entita.
Nessuno sembrava si fosse
accorto della sua assenza. Tutto
sembrava come prima, ma den-
tro di sé Asiatido sentiva vibrare
una nuova forza, una forza
misteriosa che percepiva anche
nel mondo tutt'intorno. Il Murdo
sali sul tetto di una bassa
costruzione e si rivolse ai suoi
compagni. Parlo con quei rudi
guerrieri coi quali non aveva mai
discusso che d'armi e battaglie.
Parlo della loro triste sorte, dan-
nati a battersi per un futuro che
non sarebbe mai stato loro. E
parld di un mondo diverso, di un
mondo di pace. Di un mondo
fatto di campi coltivati e di mari
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pescosi. Di un mondo in cui ci si
poteva finalmente fermare a
lavorare e riposare. Senza piu
Iottare, lottare e lottare... per
nulla. Le parole fluivano lievi
dalle labbra di quell'uomo in quel
luogo lontano e facilmente trova-
vano la strade nei semplici cuori
dei rudi Murdiani. Quel popolo fu
unito da un unico intento e deci-
se. Non pill ci sarebbero state
battaglie per il popolo Murdo.
Sarebbero andati lontani, avreb-
bero lasciato i generali folli e gli
ipocriti sacerdoti a combattere
le loro guerre, se era questo cio
che volevano. Sarebbero fuggiti
lontani per vivere, finalmente, il
proprio destino.

Il giocatore era appena torna-
to dal lavoro. |l pensiero di cio
che era successo gli rodeva la
mente. O lui era effettivamente
ammattito o qualcosa di sopran-
naturale stava succedendo a
casa sua. E questo secondo
pensiero lo preoccupava ancora
pis del primo. Non si preoccupo
nemmeno di togliersi la giacca e
subito accese il computer.
Velocemente digitd | comandi
per far partire quel gioco. La
prima videata chiedeva la pas-
sword. Guardo in fretta nel
manuale delle istruzioni. La
digitd ed apparve la schermata
con il campo di battaglia in visio-
ne prospettica tridimensionale.
Tutto era come l'aveva visto
decine di volte. Con il mouse
clicco sullicona dei messaggi.
Vide che possedeva un solo
generale. Questo gli sembrava
parecchio strano. Era sicuro di
averne almeno guattro quando
aveva compiuto ['uftimo salva-
taggio. Ostinatamente volle fare
finta di niente. Con il mouse
posiziond le sue icone nel giusto
posto per iniziare la battaglia.
Nulla. | guerrieri rimanevano
ostinatamente al loro posto
senza seguire disciplinatamente
il loro generale come avevano
fatto decine di altre volte. Il
patriarca gli doveva garantire
I'obbedienza ed era posizionato
nel punto giusto. Clicco furiosa-
mente con il mouse su questa
icona. Tutto rimaneva come
prima. | guerrieri andavano su e
giti per il villaggio ignorando gli
ordini del povero giocatore. Non
ci capiva pill un cavolo. Spense
malamente il computer e decise
di rischiararsi le idee facendo
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quattro passi.

Il popolo di Murdo non riusci-
va a fuggire. Avevano si resistito
all'ordine imperioso dei loro
sacerdoti di seguire il generale
in una nuova battaglia, ma non
riuscivano a trovare la forza per
andare via, per seguire Asiatido,
il loro nuovo capo, verso i terri-
tori bucolici che erano adesso
nei loro desideri. Era come se
una forza magnetica si fosse
impossessata di loro. Oscuri
presagi attraversavano la loro
mente. Temevano che il Dio ter-
ribile che avevano sempre vene-
rato li avrebbe duramente puniti.
Asiatido avverti tutto questo
(anche in lui c’era un sottile ter-
rore) e decise. Se c'era un dio
malvagio che voleva la distruzio-
ne del suo popolo lui Asiatido, il
Murdo, lo avrebbe ucciso. E,
senza pil esitare, si diresse
verso l'altura dove aveva gia una
volta spezzato il vergognoso
giogo e la ascese. In cima vede-
va le nubi. La dimorava quel Dio.
Chiuse gli occhi senza pensare e

K}

“Asiatido si trovava
nella casa di Dio.”

con un balzo si slancid verso l'al
to, verso la casa di Dio. Armato
solo della sua fede e dell'insepa-
rabile machete. L'incredibile
awenne. Asiatido si trovava
adesso nella casa del Dio. Era
fuoriuscito da un parallelepipido
di vetro e di altro materiale che
non conosceva. |l Dio non era
presente. Asiatido si sedette ad
aspettarlo.

Il giocatore era tomato dalla
sua passeggiata con animo alle-
gro. ll sole che brillava nel cielo,
il tepore di una precoce primave-
ra aveva rilassato il suo animo.
Apri fischiettando la porta del
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suo appartamento. E... quello
che vide lo riempi di terrore. Una
figura alta e muscolosa lo stava
aspettando seduta sul suo diva-
no. Penso subito ad un ladro.
Ma la lama che vide brillare nella
mano destra di quello gli fece
subito cambiare idea. Era un
machete. Lo ricordava: una delle
prime armi che il popolo del suo
gioco aveva inventato. Non ebbe
il tempo di pensare a null‘altro.
L'arma gli trancio di netto il suo
collo. Il suo capo rotold poco
distante. Asiatido sorrise: il
popolo di Murlo era libero.

In un'altra dimensione il giova-
ne Isaquijta aveva terminato i
compiti e poteva finalmente
divertirsi col suo HCP. Si diresse
verso la grande sala di svago
della sontuosa abitazione nella
citta di Arg. Accese il suo HCP e
carico il gioco di strategia prefe-
rito. Si collegd via cavo col com-
puter di un suo coetaneo ed in-
zi0 ad inviare | messaggl.
"Riprendiamo il gioco interrotto?*
Dall'altra parte giunse I0.K..
Sull'enorme cilindro che costitui-
va il monitor dellHCP apparve lo
scenario che lui ed il suo amico
avevano costruito con fatica
mediante I'editor del gioco. Ben
dettagliate apparivano le regioni.
Una grande penisola sabbiosa
versa ovest ed un territorio mon-
tuoso e desertico ad est.
Attraverso queste due regioni si
incuneava un lungo golfo che
giungeva a toccare un territorio
pili rigoglioso percorso da due
fiumi. "Attacco I'lrak!" comunico
uno dei due giocatori. Sul moni
tor in alto apparve la data che i
due isaquijti avevano attribuito a
quel gioco: 15 gennaio 1991.

Antonio Tripodi
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Tolkien diventa un

Gioco di Ruolo

"Terra di Mezzo" creata dalla penna di

J.J.R. Tolkien sta per uscire in edizione ita-
liana {quella in Inglese & da anni sul merca-
to) grazie alla Stratelibri di Milano. Il nostro
inviato Giorgio Baratto & andato nella sede
della Stratelibri per intervistare chi ne ha
curato la realizzazione.

Erano presenti: Silvio Negri Clementi,
Direttore Editoriale; Paolo Ventura, Curatore
Ufficiale della Collana "GiRSA" (Gioco di
Ruolo del Signore degli Anelli); e Alberto
Capietti, Redattore,

I | gioco di ruclo ambientato nella fantastica

K: La Stratelibri & stata una delle prime case
editrici italiane, a parte I'Editrice Giochi con
D&D, a tradurre e a distribuire a livello nazio-
nale dei Giochi di Ruolo di famose societa
straniere. Perché avete scelto |l Richiamo di
Cthulhu e Ii Signore degli Anelli?

Paolo Venturi: Cthulhu & un gioco che &
nato agli inizi degli anni '80, quando sul mer-
cato esisteva solo D&D. | giocatori erano
abituati al'ambientazione limitata di quel tipo
di mondo Fantasy. La novita che Cthulhu
portd nel mondo dei GdR fu quella di partire
da un mondo realmente esistente (o meglio
esistito), inserire particolari melto marcati
sulla realta e dare ampio spazio all'investiga-
zione. Per i giocatori di allora fu un vero
shock. In sequito D&D si adegud creando i

propri mondi e la propria letteratura. Stessa
cosa dicasi per GiRSA, il supporto creato dai
libri di Tolkien presuppone un mondo i cui
personaggi potranno muoversi in maniera
pil specifica. La Stratelibri punta soprattutto
alla gualita dei prodotti, preferiamo dare ai
giocatori qualcosa di piu della semplice
esperienza ludica, qualcosa che arricchisca
le loro conoscenze, la loro... "cultura”.

It gioco o1 Ruc':lom:l.
signore oegli anelli
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K: Cthulhu & stato, e continua ad un
successo, pensate lo sara anche GiRSA?
Silvio Negri: Speriamo di si, ma devo dire
che, pur essendo scettico, i dati in nostro
possesso ci dicono che dovrebbe addirittura
superarlo.

PV: C'& pil attesa per l'uscita di GiRSA,
Tolkien & conosciuto da molti e da un pubbli-
€0 piu adulto, in piu ambientazione Fantasy,
con cui tanti giocatori hanno cominciato ad
avvicinarsi ai GdR, sara un vantaggio.

K: Quali sono le caratteristiche principali che
differenziano GiRSA dagli altri Gdr Fantasy?
Alberto Capietti: |l livelio di dettaglio di
gioco & immenso, molto pil curato rispetto
ad altri giochi di questo tipo, basti vedere
come viene sviluppato il combattimento, non
ci sono punti ferita ma una vera e propria
“Resistenza Fisica" & possibile perdere un
braccio con un solo colpo, oppure slogarsi
un polso o ancora per-
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by e vl dere momentaneamen-

te la vista, insomma &
curato in ogni particola-
re.

PV: lo credo anche che,
visto l'argomento tratta-
to dal gioco, molti lo
acquisteranno anche
solo per leggerlo.

sta realizzando un
gioco per computer ispi-
rato a Space 1889, che
& un GdR. La Stratelibri
ha intenzione di tradur-
re e distribuire anche
questo prodotio?

SN: Beh, per iniziare
abbiamo realizzato un
Boardgame dal titolo "Il
Tempio degli Uomini

| Bestia” che & tratto pro-
prio da Space 1889. Ma
crediamo che il mercato
italiano per il momento
non sia ancora pronto
per un GdR con

| ambientazioni di quel

] "‘".l K: La Entertainment Int.
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anche un orchetto!
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‘La scheda dei personaggi di GiRSA. Nel gioco potrete impersonare

| tipo.

La copertina di Gioco de "Il Ruolo del Signore
degli ANelli” (GIRSA ).

K: Cosa pensate dei GdR per computer o
delle conversioni al silicio di giochi in scato-
la?

PV: Premetto che sono un appassionato di
GdR su computer, anche se devo ammettere
che chiamarli Giochi di Ruoclo & improprio,
perché le mappe e la trama sono predefinite
senza possibilita di interpretare il proprio per-
sonaggio. Comunque credo che come | GdR
veri & propri si sono evoluti col passare degli
anni, la stessa cosa & avvenuta per quelli su
computer. E oggi entrambi hanno raggiunto
degli ottimi livelli.

K: Quale credete sara il futuro dei GdR in
Italia? Avranno il successo che hanno avuto
in Francia, Germania, Inghilterra, ecc?

PV: Il Gioco di Ruclo in ltalia ha trovato &
trovera un terreno sempre pil fertile, in
fondo siamo solo agli inizi. Se non ha ancora
avuto I'esplosione che merita & solo per la
mancanza di moduli per questo o quel gioco
che escano con scadenza regolare. | GdR
usciti in ltalia, fatta eccezione per D&D, sono
caduti nel dimenticatoio proprio per la man-
canza di moduli che li supportassero.
Facendo sapere al pubblico che un gioco &
"vivo" @ che non vede l'ora di essere giocato,
allora quest'hobby crescera sempre di pil.
Noi siamo fiduciosi.

L'uscita in commercio di GiRSA dovrebbe
avvenire nei prossimi giomi, per saperne di
piu potete telefonare a: Stratelibri, Via
Paisiello 4, 20131 Milano Telefono
02/29510317.

[@ o
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LE VOSTRE PAGINE

Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchi-
na o scritto in stampatello su una cartolina postale) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono previste le
seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici (cioé niente annun-
ci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non
di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'av-

venture di ruolo. Vi preghiamo, onde evitare "tagli" non desiderati, di fare annunci brevi.

VENDITA

VENDO disk drive per C64 1541 +
stampante a margherita Dps 1101
tutto in buono stato L. 480.000 tratta
bili. Max serieta, asteners: perditempo,
Livio Perticone via C, Amatruda, 13/G-
88074 . Crotone (Cz) tel. 0962/29421
ore pasti

VENDO causa passaggio superiore le
cartucce Rocky e Tennis Ace per Sega
Master System a L. 90.000. Max
seneta. Solo zona di Napoli.

Danilo Battista via Cinthia, 21/23 -
Napoli tel. 7677188

VENDO console Sega Master System
con tre giochi incorporati (Labirint,
Safari Hunt e Hang On) + 2 control pad
+ light phaser (pistola luminosa) +
handle controller (manubrio) e manuale
dell'uso. Valore commerciale L
450.000 a L. 225.000. In ottimo
stato.

Alessandro tel. 0871/83294

Attenzione, incredibile offerta. VENDO
Sega Megadrive versione giapponese
+ 4 titoli: Strider, Goust'n Gost,
Shadow Dancer e Thunderforce Il al
migliore offerente. Inoltre cerco
Nintendo Super Famicom

Francesco tel. 039,/6957091

VENDO/scambio nuovissima software
per Amiga.

Christian Ebner c.p. 54 - 39100
Boizano tel, 0471/282611 dopo le 19

Amiga club VENDE/scambia nuovissi-
ma software

Siegmar Pfeifthofer via Trieste, 20 -
39100 Bolzano tel. 0471/279146
dopo le 19

VENDO due Gameboy, tre mesi di vita
+ gioco Tetris, cavo connettore e cul-
fie a L. 115.000 cadauno. Solo ditormi
di Novara.

Tel. 0321,/74856 dopo le 19

VENDO i seguenti titoh per il Nintendo
Gameboy: Super Mario Land, Tennis,
Golf. L. 40.000 cadauno trattabili. Solo
dintormi di Novara
Tel. 0321/74277

Giochi originali per Pc (Loom, Xenon I,
Indy 500, Pga Golf ed altr) in confezio-
ne originale su vari formati disco
Vendo basso prezzo o scambio con
altri giochi

Daniele tel. 0185/320481 ore pasti
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VENDO console Nintendo (un anno di
vita) + 4 giochi (Bubble Bobble, Zelda
2, Castelvania, Simon's Quest) a L
300.000

Matteo tel. 02,/9639088

VENDO Olivetti M 24 Safari con hard
disk da 10 M. byte pih monitor a colori
(scheda grafica CGA), mouse e joy-
shck

Marco tel, 0131/43040 ore pasti

VENDO i seguenti programmi originah
per Atari a L. 10,000 l'uno: Stunt Car
Racer, 3D Pool, Barbarian 2, 1K + Pc
Ditto, Captain Blood, Joan of Arc,
Voyager, Operabion Wolf e Overlander,
Fabio tel, 02/9301506 dopo le 20

VENDO/scambio sottware onginale per
Amiga, Ms Dos.

Per informazioni tel. 0331/554229
dalle 12,30 alle 15

VENDO C&4 con tre mesi di vita, ultimo
modelio, completo di registratore, 2
portacassette, duphcatore, giochi a L
200.000. Vendo anche Sega Master
System con 2 control pad, hght laser,
12 giochi, comprato a maggio, tutto a
L. 350.0900.

Antanio tel, 055/572272

VENDO i seguenti giochi per Amiga a
prezzo trattabilissimo. Speedball 2,
Kick Off Final Whistle, After Burner
U.S.A ed altri,

Marco Zicari via Trav. Barone, 2 -
70125 Bari tel. 080/415054

VENDO i seguenti giochi originali per
Ms Dos a L. 30.000 cadauno: Ports of
Call, F-19, Test Drive 3, Flight of the
Intruder, Wall Street, Rocket Ranger ed
aftri

Gregory tel. 039/732956

VENDO Pc, per cambio hardware, con
mobiletto porta computer e porta
video, espansione, 2 drive, schermo a
colori, varie utility, un joystick. Un anno
di vita, in perfette condizioni, L.
B00.000. Max serieta,

Andrea Ratti via Dalmazio Birago
S.N.C. - 00012 Guidonia {Roma) tel.
0774/511139 ore past

VENDO Pc Amstrad 2086, 640 Kb, 1
drive 3,5, 1 Hd da 32 Mb, scheda gra
fica VGA, monitor monocromatico,
mouse, completo di manuali a L.
1.000.000

Alessandro Ricciardini via Ampere, &

20900 Pantigliate (Mi) tel
02/90686876 ore past

VENDO C64, monitor a colon, disk dri
ver, joystick, registratore, copritastie-
ra, molfi programmi su dischi e casset
te (fra cui i giochi originali di
Neuromancer, Out Run, Target
Renegade, Maniac Mansion, Zak
McKracken, S.E.U.CK.) con relativi
manuali e istruzioni, Incltre regalo tutti |
numeri di Zzap! dal 21 al 46 il tutto a L.
450.000.

Marco tel. 06/3016877 dopo le 15

VENDO a prezai stracciali giochi origi-
nali per C64 su disco. Alcuni fra i tanti
disponibili: Creatures, Kick Off 2,
Adidas Tie Break, Black Tiger, Marc,
Atomic Robolkid, Italy 90 e molti altri
arcade, simulazioni e R.p.G. Per ogni
acquisto regalo poster e gadgets vari,
Max serieta,

Giorgio Milani via C. Bianchi, 26 -
35013 Cittadella (Pd) tel
049/5972591 ore pasti

VENDO Olivetti Pcl praticamente
nuovo con monitor 3 colon, mouse, Ms
Dos, GWBask e giochi originali a prez:
20 concordabile,

Piero Montanari via G. Galilei, 20 -
48010 Fusignano (Ra)

VENDO per Sega Megadrive | seguenti
giocht in ottimo stato, usati pochissi-
ma: Myster Defender, Forgotten
Worlds, Tournament Golf, Thunder
Force Il a L. 50.000 cadauno.

Giovanmi tel. 035/798522 dalle 19,30
alle 21

VENDO linguaggio Ms Dos + GWBask
+ Turbo Pascal per C64/128 su disco
al. 10.000

Guido tel, 0363/301766 dopo le 17

VENDO i seguenti giochi per Sega
Megadrive al prezzo di L. 60.000
Super Monaco GP e Rambo Il | giochi
non sono mai stati usati perché mi
sono stati regalati ma posseggo un
Sega Master System.

Stefano tel. 0571/591423

VENDO/scambio software per Pc.
Alcuni dei miei titoll sono: Kick Off 2,
Testdrive 3, Wing Commander, Off
Road, Blood Money, Xenon 2,
Microprose Soccer ed altn. Da 2.500 a
30.000 l'uno.

Eddy Squizzato via Pelosa, 10 - 35010
Villa del Conte (Pd) tel. 049/5744441
dalle 14 alle 17

VENDO causa passaggio ad altro siste-
ma Cé4 con adattore telematico reset
cartuccia regola testina tastiera regh-

stratore numerasi gochs ongmnah tutto
funzionante a L. 300.000 trattabii
Andrea tel. 02/6128349

VENDO causa acquiste computer, con-
sole Sega Megadrive versione originale
con uscita scart appena 2 mesi di uti
lizzo + 7 cartucce, tra le mighori, quali
Strider, Ken Shiro ed altre. Inoltre
vendo Nintendo Gameboy + 4 cartuc-
ce. Il tutto a prezai eccezionall, Sconti
per acquisto in blocco.

Francesco tel. 0432/731171 valido
solo per le provincie di Udine e di
Garizia

Causa passaggio a sistema superiore
VENDO computer Philips Msx2 New
Media System, drive interno 3,5, 512
Kram di memoria + software gestiona-
e originale + giochi + 1 joystick +
manualistica originale tutto imbaliato
(praticamente nuovo!) L. 400.000 trat-
tabili,

Fabrizio tel. 06/9903908 ore cena

VENDO numeri delle riviste: K, The
Games Machine, Zzap!, Guida Video
Giochi, in ottimo stato a meta prezzo o
da concordare se acquistate in blocco.
Simane tel, 02/342070 dopo le 18

VENDO per Amiga Photon Paint 2 in
perfetto stato usato pochissimo, col
relativo manuale tutto in italiano a L
45.000. Inoltre cedo per C64 IRp.G.,
Curse of the Azure Bond a L. 20.000,
anch'esso usato pochissimo. Si tratta
in entrambi | casi defle confezion origi
nal

Vittorio Bighi via Mazzini, 3 - 24036
Ponte San Pietra (Bg) tel. 035/615913
ore serali

VENDO dischi bulk da 3 1/2 in blocco!
100 dischi L. 80.000 + spese di
sped.; 250 dischi L, 190.000 + spese
di sped.; 500 dischi L. 350.000 +
spese di sped. da 1.000 in su L. 650
cad. + spese di sped.

Francesco tel. 0861,/412928 ore pasti

VENDESI, affarone, due giochi originah
per Pc Ibm e compatibili su dischi da 5
pollici, questi sono Marco Police e
Stunt Car Racer, causa errato regalo,
poiche posseggo un drive da 3 pollici
Entrambi a L. 50.000

Catello Di Capua viza Annunziatella
55/8 - B0O53 C/mare di Stabia (Na)
tel. 081/8717482

VENDO causa passaggio ad altro siste-
ma C64 con cartuccia Miky I, disk
drive 1541, registratore, stampante
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Mps 803, monitor monocromatico,
giochi, manuali di istruzioni. Il tutto fun-
zionante e in ottime condizioni a L
750.000 trattabi

Alberto tel. 041,/615499 ore serali

VENDO C64 + drive 1541 + 2 joystick
(SC 125) + dischi giochi originali +
tasto reset + cartuccia MK VI + 3
porta dischetti (da 50 dischetti 'uno) +
copri tastiera a L. 500.000 assicuro
max seriefa

Cristian Vedovelli via Anton Thaler, 5 -
39050 Bolzano tel. 0471,/941337

VENDO il gioco per Amiga Gazza Il
nuovo mai usato a L. 22.000 trattabili

Giacomo Colangelo via Sabotino, 12

20047 Brugherio (Mi) tel
039/881073 dalle 15 alle 18

VENDO Pc 286 16 Mh, 1 Mb Ram, 2
seriali, 1 parallela, drive Hd 5 1/4,
scheda VGA 800x600 a L. 1.200.000;
hard disk 43 Mb 23 ms Seagate a L
480.000; drive Hd 3 1/2 a L
150.000; monitor multisync 14°
1024x768 a L. 750.000

Dante tel. 085/652569

VENDO tutti i numeri di Kappa (1/26) e
Games Machine (1,/29] possibilmente
a collezionista, in blocco a L. 200.000
o singolarmente a L. 4.000. Tutte le
riviste sono in perfetto stato. Cambio
anche con Lynx, Gameboy oppure con
AT-Once Vortex

Marco Mele via Sicilia, 33 - 84098
Pontegnano (Sa) tel. 089/382305

VENDO C64 new, disk drive 5 1/4,
registratore, copiatore, joystick + gio-
chi su disco e cassetta; L. 500.000.
Salvatore tel. 0373,/920400

VENDO C64 new + 3 registraton + joy-
stick + cartuccia reset + duplicatore +
riviste Zzap! + giochi + istruzioni
Basic

Giampiero tel. 0173/280224

VENDO causa passaggio a sistema
superiore, Zx Spectrum + 2 con: regi-
stratore incorporato, manuali d'uso,
joystick Sinclair, joystick Kempston,
giochi con manuali, 10 riviste Zzap!, al
pazzo prezzo di L. 200.000.
Naturalmente tutto in ottimo stato e in
imballo onginale. Max serieta.

Michele Corona via Valdapont, 9
33080 Vajont (Pn) tel, 0427,/72214

VENDO C64 + copritastiera + 2 regi
straton + joystick + disk drive 1541 +
tutti | Geos + poke finder + giochi +
piu i 100 pagine di trucchi per tutt i
giochi del 64 tutto alla modica cifra di
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L. 500.000.

Sergio De Francesco via del Tintoretto,
88 - 00142 Roma tel. 06/5404222
ore pasti

Causa passaggio a sistema superiore
VENDO C64 (alimentaton cawi antenna,
manuale in italiano, inclusi) + coprita-
stiera + duplicatore + registratore +
giochi su cassetta e due cartucce a L.
300.000 trattabili

Cristian via Nino Bixio, 19 - 21032
Calolziocorte (Bg) tel. 0341/643196
ore pasti

Causa urgenti bisogno di soldi VENDO
AS500 quattro mesi di vita + espansio-
ne + mouse e 2 joystick + copritastie-
ra e modulatore TV + box 50 dischi +
giochi. Prezzo reale L. 4.953.800
vendo tutto al mighore offerente prez-
zo base L. 1.000.000M

Vincenzo Podella ¢.so Umberto |, 74 -
88070 Rocca di Neto (Cz) tel
096/80172 lasciate il vostro prefisso
€ numerg e sarete richiamati dopo
breve tempo (max 1 giorao)

VENDO C64 New, cartuccia Mk VI,
registratore originale, joystick
Navigator, corso di apprendimento
musicale completo, 7 note bit
Jackson, giochi con relative istruzioni
in blocco a L. 600.000 o in lotti a
prezzi da accordare, vero affare Chu
compra il lotto avra la mia collezione
(enorme) di trucchi & mappe®
Alessandro Polli via Borgo Ampiano,
16 33090 Valeriano di Pinzano (Pn)

CERCO

CERCO ragazzi/e appassionati di
Dungeons and Dragons (expert possi-
bilmente} per passare divertenti dome-
niche insieme.

Marco tel. 06/6900527 ore serali
Federico tel. 06/6148729 ore serali

Amiga Club Pavese™ L'unico club only
for Amiga CERCA soci

Davide Mariani via De Gasperi, 58 -
27100 Pavia tel. 0382/579057

CERCO programma PETSPEEDG4
Basic Compiler per C64 completo di
Rom di protezione,

Alberto Maniero via Giovanni XXIII,
42/2- 16132 Genova

CERCO numeri usati, possibilmente in
buoge condizioni, della rivista inglese
Dragon Magazine, pagabili fino a L.

COMPUTER

- GIOCHERIA

VIA XIl OTTOBRE, 35 r. - Tel. (010) 582245
16121 GENOVA (zona Piccapietra)

IL

PUNTO COMMODORE POINT
IN CENTRO!

f\ () [\

1,500 cad. Posseggo gia i nn. 162,
163, 164 e 165. Questo annuncio &
rvolto in particolar modo agh abitant
di Milano, pii faciimente contattabiki.
Marco Biella tel. 039/673236

CERCO disperatamente i seguenti gio-
chi per Amiga: Life & Death, Centurion
e Leisure Suit Larry Il

Fabrizio Mesiti via Libero Leonardi,
120- 00173 Roma tel. 06,/7219890

Il nuovo club Niello soft CERCA altn
soci di tutta ftaha, (Nscrizione & gratui-
tal

Daniele Della Monaca via Appetito
Basso, 50 - 58019 Porto Santo
Stefano (Gr) tel. 0564,/817585 ore
pash

CERCO per Nes: Tetris o Bubble
Babble o Fighting Golf (uno solo). Solo
se con imballo e istruzion originah e
perfettamente funzionante. Compro a
L. 35.000.

Stefano tel. 049/5991974

CERCO e scambio giochi per la conso-
le portatile Lynx e vorrei fondare il
primo Lynx club d'itakia con scambio di
informazion

Franco tel. 0182/86057

CERCO cartucce per Nintendo
Gameboy,

Andrea Milocco v.le XX Settembre, 2 -
33050 Terzo d'Aquileia (Ud) tel.
0731/32632 dalle 15,30 in poi

CERCO disperatamente il gioco Alter
Ego per C64 su disco.

Giorgio Milani via C. Bianchi, 26 -
35013 Cittadella (Pd) tel.
049/5972591 ore past

CERCO disperatamente i nn. 4, 5, 6 e
7 di Mean Machines. Compro ad un
ottimo prezzo.

Francesco tel. 099/330463

Asma Club (Associazione Sfegatati
Maniaci Amighisti) CERCA soci in tutta
Italia. Vasta biblioteca videogiocosa
Iscrizione gratuita. Telefonare per infor-
mazioni

Stefano tel. 0425/61397

CERCO giochi per console, sega
Megadrive,
Maurizio Borgognon tel, 0861/35113

Amiga Euroclub CERCA nuow soci,
iscrizione gratuita max serieta, per
informazioni;

Fabrizio tel. 0545/87325

CERCO disperatamente tutti | cavi di
| zione e di col o per il
C64, drive 1541 e montor commodo-
re. Aiutatemd

Gianmaria tel. 039/747163 dopo le
20

SCAMBIO

Lo Sarbit club SCAMBIA software per
Amiga ed Ms Dos. offre moltissimi titoh
con arrivi frequentissimi e la massima
serietd. Siamo sicuri che non ve ne
pentirete,

Starbit tel. 0825/872564 - 872155
SCAMBIO/vendo le seguenti cartucce
per Sega Master System: Golden Axe,
Dead Angle, Wanted e World Grand
Prix.

Massimo tel. 0437/B8126

CONTATTI

AAA. volete entrare a far parte di
una nascente software house per
Amiga, Atari, Pc e C647? se la rispo-
sta & si, scrivete a Massimiliano
Salustri, fino al 30,/06,/91 lo trovate
presso Caserma Silvestri - 45100
Rovigo, dopo telefonate allo
0863/517885. Siamo interessanti
allo sviluppo di avventure grafiche
come quelle della Sierra on Line o
della Lucasfilm, ma non disdegna
mo simulazioni ed arcade. Siccome
siamo ancora in fasce per il
momento ¢1 vorremmo concentrare
su una di queste avventure guindi
cerchiamo programmatori, grafici,
musicisti e soggettisti che pero
conoscano le capacita della mac-
china. Inviatemi un francobollo se
possibile.

Cerco aiuto per risolvere il game
Terrorpods della Psygnosis.

Stefano Pedon via Don Milani, 22 -
35010 San Pietro in Gu tel.
049/5991974

Cerco CONTATTI per scambio
software per Amiga. No lucro e max
serietd.

Claudio Nuti via Modigliani, 8
57100 Livorno

E nato il nuovo club “Amici del
Computer”. Cercasi CONTATTI con
possessor di A500 e Pc (e compa-
tibili). Siamo in possesso delle prin-
cipali novita,

Telefonare ai numeri:
0865,/909080 e 0865/903315
ore pasti

Cerco CONTATTI con ragazzi/e
appassionanti/e come me del gioco
di ruolo Dungeons & Dragons.
Voglio scambiare pareri ed opinioni,
L'annuncio e valido per tutta Italia,
Claudio Antonio Forgione v.le Giulio
Cesare, 183 - 00192 Roma

CONTATTATE i tecnodanger
Scambiamo programmi per Amiga.
Disponiamo di una vasta gamma di
giochi e programmi di utilita.
Annuncio sempre valido.
Scambiamo anche manualistica,
Risposta assicurata?

Tecnodanger c.p. 44 - 71018 Vico
del Gargano (Fg) tel. 0884,/991327
- Giuseppe

Cerco CONTATTI per C64 e Amiga
in tutta Italia,

Antonelio tel. 0735/83228

Attenzione possessori Amiga!
Masce un nuovo club per Amiga
club Schillaci, nessun interesse di
lucro e massima serietd. CONTAT-
TATEC! per informazioni.

Club Amiga Schillaci via Rotabile
Agrigento, 61 - 92028 Naro (Ag)
tel. 0922,/958215 dopo le 20

Cerco CONTATTI per Amiga.
Gian Maria Ruffini tel, 0525/39473

Amiga club Casale fornitissimi di
molti programmi cerca CONTATTI
possessor Amiga e 64.

Amiga club Casale via Paleologi, 52
- 15033 Casale Monferrato (Al)
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NIENTE STRESS CON TIPS & TRICKS

NINTENDO CLUB!

Mid-ali L
O LEEOO 8 OO
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Ch; scopre il trucco é piu dritto: Nintendo
Club, il primo e unico Videogames Club!

Con un mensile che vi da la mega rubrica
Tips & Tricks per diventare imbattibili!
E poi, nuovi giochi, consigli, superoffer-
te! Mandate il coupon, vi arrivera il nu-
mero speciale della rivista, con tutto per
diventare soci € g : m
ricevere |'abbo- m
msamento, il distin- i
tivo e la tessera

dai mille sconti!
L_h_t't_p #speccy.altervista.org/

MO LD
K

Per iscriverti al Nintendo Club, invia il coupon a: CEMIT - Caosella Postale 1140 - M.

10100 - TORINQ. Riceverai in omaggie il 17 numerc del Nintendo Magazine.
NOME e

COGNOME

DATA DI NASCITA

| VIA

LOCALITA

| cap_ ___PROV. _

FIRMA
(di un genitore per | minorenni)
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..E' TORNATO ED E' IN CITTA' PER UCCIDERE

DISPONIBILE PER:

AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64/128,
SPECTRUM, AMSTRAD CPC, IBM PC & COMPATIBILI

T™ & © 1990, 1991 Twentieth Century Fox Film Corporation. All fights reserved.
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